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20 PROGRAMMI PER VIC20 

20 programmi assolutamente nuovi ed inediti per disegnare, 

calcolare, suonare, giocare, catalogare, ricordare 

e studiare col computer... ma soprattutto 

per imparare come funziona e come si programma il tuo VIC 20. 






Nei prossimi volumi (/' 1 

altri programmi per altri $ 
computer: Commodore ( 
64, Sinclair Spectrum 
e gli altri apparecchi 
attualmente presenti 
sul mercato. 


c.o^ c ?? a 5\i^. rn c 


20 programmi didattici che offrono, assieme ai 
divertimento, una chiara, esauriente ed 
appassionante guida alia programmazione in 
BASIC. 

Non più la cieca e passiva digitazione di 
programmi trovati qua e là sulle riviste, senza 
riuscire a capire la logica ed il linguaggio delia 
macchina: per la prima volta, attraverso 
l’esame dettagliato della costruzione del 
programma (analisi del problema, diagrammi di 
flusso, traduzioni in BASIC, listati), chi 
possiede il VIC 20 può acquisire finalmente, 
senza fatica e nel modo giusto, la capacità di 


usarlo per elaborare con entusiasmante 
disinvoltura altri programmi utili e divertenti, per 
mettere alia prova la propria creatività e 
fantasia. 

Perché una macchina è utile solo se ci “serve ” 
e se impariamo ad usarla nel modo giusto. 


1 20 programmi descritti ed illustrati nel volume 
sono disponibili su una cassetta che potrà 
essere richiesta versando l’importo di L. 12. 600 
su! c.c.p. n. 135004 intestato a Armando 
Curdo Editore - Servizio Clienti, specificando la 
causale del versamento. 
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Da questo mese la rivista C.C.C. è disponìbile anche su nastro 






Ditta software cerca per la 
sua sede di Firenze un 
consulente part-time spe- 
cializzato in Commodore 
64 con ottime conoscenze 
del Basic e della lingua 
inglese. 

Scrivere con referenze a: 
Buyer’s Guide 
Via A. Bertani, 84 
50137 Firenze 


Programmi su cassetta 

□ Invece dèi soliti giochi., non pel resi e me fi ere 
sulla rivista su cassetta Commodore Club pro- 
grammi di Utility e, comunque, diversi da ciò 
che si trova in giro? (fi. Ugnane - fittimi). 
•■Come avrai già notato, da un po' di tempo 
la nostra rivista su tasse ito provvede ad ac- 
con tentare quella fascia di utenza che vuole 
qualcosa di diverso (e di meglio) da far girare 
sul proprio personal. A tal proposito, hai visto 
(o meglio, sentito) il programma LA VOCE 
(L, i 0.000 supplemento speciale a Commodo- 
re Club N. 3), che fa parlare il Commodore 
64? 

POKE PEEK & SYS 

□ Potreste pubblicare e Puke e le SYS e le 
KLEK piu libate sul C-64, C-ltì e Vie 207 (/,, 
Lorenzìni - C amputati iunt). P. Bùidetti - Potuti. 
C. Veronese - Aless andria). 

• L'altra rivista che pubblichiamo (dal sem- 
plice titolo Commodore, L. 3.000), pubblica 
[in dal N, 4 (ottobre p 84) le rubrica 41 Coni uto- 
pia’ 1 e ” Microscopio” , che contengono nume- 


rosi ss ime mitro routine, descrizioni delle 
varie locazioni di memoria, loro utilizzo ed 
altre cose del genere. 

Anche noi, come puoi aver notato, dedi- 
chiamo ormai in modo sistematico parecchio 
spazio a ud» interessante argomento. 

Listali airhidielro 

□ È possibile realizzare un programma in L.M, 
per poter listare i program mi Baste anche "ab 
T indietro"? (.1. Pizzuti - FreinfeM). 

• Con un computer si può fare tutto c, di 
conseguenza, anche la routine che proponi. 
Ma, santo cielo, ri rendi conto che tutte le vol- 
te che accendi il computer devi caricare tale 
utility c ricaricarla tutte le volte che reseti! il 
tuo Commodore? 

lo. personalmente, non ho mai avvertito l'e- 
sigenza di listare le linee basic in ondine inver- 
so. Se ti interessa esaminare solo un gruppo di 
linee, è su file [ente digitare, ad esempio; 

LIST 450-789, 

Computer Se HI-FI 

□ Posso co Ikgare il computer al mio impianta 
hi-fi con il cavo che norma Unta le collega al TV 
il CfHTi modiK-e tì47 

• Il col legarti colo con un impianto hi fi è pcs 
si bile a patto die si rispettino le connessioni 
riportate sul libretto di istruzioni del calcola- 
tore. 

Nell'appendice che si riferisce alle connes- 
sioni I/O (input-output) il collegamento ri rea- 
lizza col legando il cavetto di mussa con GND 
c quello audio con ÀUDIO OUT, È ovvio che 
il segnale clic esce c monofonico (c non ste- 
reo), e come tale deve esser trattato. 

Collegamento con Tv moderni 

□ È possibile eollegiire un C-64 direnamene 
attraverso la presa “euro” (o stai) del Tv in mo- 
do da avere un* immagine, se possibile, migliore? 
(I. Piccina to - Saia ni). 

• I moderni televisori sono dotati ormai di un 
connettore che consente il collegamento cui 
accenni in modo da “by passare” lo stadio di 


alta frequenza. Per fare ciò è necessario rin- 
tracciare, sul libretto di istruzioni del TV, i 
piedini (pio) contrassegnati con GND (massa) 
Video PÀL input (Ingresso Vide) e Audio In- 
put (Ingresso Audio) e co negarli, rispettiva- 
mente, mediante cavetto bipolare schermato, 
alle prese GND, Video Qut e Audio Qut del 
Computer, 

Coloro che sono in grado di effettuare il 
collegamento, sanno già come operare c la tua 
domanda, al contrario, mi fa intuire che non 
sci molto esperto ndFe fluttuarli. Ti sconsiglio, 
quindi, di intervenire. Rivolgiti ad un bravo 
tecnico TV che, con modica spesa, dovrebbe 
essere in grado di rifornirti del cavetto di cui 
hai bisogno. 

Strani segni nei listati 

C In alcuni listati di altre riviste trovo, tra le 
altre istruzioni, PRIMI [4 DOWN] oppure 
PRINF [3 LEFT], Che cosa significano? (£\ 
Guida - Gaeta), 

• [4 DOWN] significa che c necessario frap- 
porre, tra virgolette (") quattro caratteri spe- 
ciali oltenibili premendo il tasto di CRSR 
DOWN (il secondo da destra in basso), Il mo- 
do originale di indicare i caratteri speciali do- 
vrebbe servire per evitare dubbi di interpreta- 
2 ione nei programmi che li contengono. Pur- 
troppo ne fanno sorgere altri, come quello che 
esponi. Altri messaggi normalmente usati so- 
no; [CLR] Cancella schermo. [LIGME| Posi- 
zionamento de! cursore in alto a sinistra, 
[BLK| Colore nero, [F1J Tasto funzione FI, 
eccetera. 

Programmi errati? 

I— Alcuni programmi che Ito digitato dalla vo- 
stra rivista non girano. Come mai? (M. Abiti - 
Fidenza), 

• La tua domanda è un po' generica e non d 
consente di esserti di aiuto in nessun modo. 
Tieni presente che tutti i programmi pubblica- 
ti vengono sempre provati prima di pubblicar- 
ti cd eventuali anomalie sono prò nume rate re- 
se note. 

È molto probabile, quindi, un tuo errore nel 
digitarli. 
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Computer per bambini 

□ Ira i programmi di matematica non ve n n u 
uno dedicato ai bambini, Con la buona grafica 
del C-64 si potrebbe reali Ilare un programmino 
che illustri i concetti con semplici diagrammi di 
Verro.. (G. Cardane - Napoli}. 

• La tua ridi lesta è piò che legittima. Pur- 
troppo* i programmi di didattica elementare 
richiedono la competenza e Ea professi onai itti 
di psicologi e m&estTÌ dementar! che sono gli 
unici clic possono esser considerati esperti nd- 
rafFrontarc tali argomenti. Realizzare un prò 
gramma realmente utile per lini didattici è 
molto più complesso di quanto possa sembra- 
re a prima vista. È infatti indispensabile tener 
conto della particolare psicologia dell’utente 
(bambino) c della possibilità di intervento da 
parte del l'educatore Un programma di tal ge- 
nere non è affatto un “programmino* 1 * tua il 
risultato di un lavoro enormemente lungo ed 
articolato, Che» in ogni caso* non può csaui ir- 
si con interventi di carattere episodico. 

Nonostante tali premesse molti si sono ci- 
mentati addirittura nel proporre nuovi lin- 
guaggi (Logo, Turile graphics) che tengono 
corno delle esigenze da te giu statuente esposte. 
Purtroppo tali linguaggi* e la relativa manuali- 
stica c letteratura, sono ini lingua inglese e non 
molto diffusi nel nostro Paese. 

Tra un po' di tempo vedrai una nostra ini- 
ziativa in tal senso e, anzi, li invito fin da ades- 
so a tenere gii occhi aperti per sperimentarla* 
Di che si tratta? Un po’ di pazienza, diamine! 

Informazioni sui programmi 

□ Alcuni lettori chiedono informazioni riguar- 
danti software posto in vendita da alcune ditte 
con particolare riferimento alla compatibilità* 
affidabilità, velocità, eccetera, 

• Non ci è possibile rispondere, perche il 
software in vendita ha ormai raggiunto una 
vastità incredibile e provare tutti i programmi» 
c farsene un'opinione corretta, è pressoché 
utopistico. 

Pubblicheremo, dì tanto ni tanto, a patto di 
avere utf incoraggiamento da parte dei lettori, 
le prove di programmi di interesse generale* 


soprattutto sul l'altra nostra rivista Commo- 
dore, Per ciò che i i guarda le informazioni tec- 
niche. rivolge lev i alle ditte clic commercia liz- 
za no il prodotto che interessa. 

Corsi di lingua 
su computer 

D MI interessa itici In un corso di lingua inglese 
su. Commodore 64, 

Vorrei sapere se esiste un programma del genere 
e dove Ire va rio- {&'. Aicdfeftì - Plànce (CS)). 

• Non ci risii Età che esìsta un programma del 
genere a meno che non sia il solito vocabolario 
bilingue. Rivolgiamo - quindi - Ea domanda a 
chi nc sa qualcosa, pregandolo di farci perve- 
nire informazioni a riguardo. 

Dubitiamo, però, che possa esistere un effi- 
ciente corso su computer perché per imparare 
una lingua sono più importanti una corretta 
pronuncia c* soprattutto» la conversasi nc. In 
che modo un computer possa risolvere questi 
problemi, ai livelli attuali della tecnologia, 
proprio non riusciamo ad immaginarlo. 

Se vuoi imparare l’inglese, recali per un meset- 
to a Londra. 

Ora come ora è Runico sistema per imparare 
una nuova lingua, 

Commodore 64 Sl C-16, 

□ Posseggo un Commodore 64* ed ho intenzione 
dì acquistare un C-16. C'c la possi bJità di far 
lavorare ? due computer contemporanea niente 
sullo stesso video e con le stesse periferiche? ( S. 
Damiano - Palermo), 

# Le periferiche che puoi usare col C-16 sono 
le stesse de! Commodore 64 c del Vie 20 (drive 
1541* stampanti ccc.)ad eccezione del registra- 
tore c dei joystick (c paddlc) die hanno un 
diverso connettore. 

Non riesco, invece, a capire ■! vantaggio di 
far apparire sullo stesso video l’output di due 
computer. In linea di massima* comunque, 
quanto chiedi è possibile a patio di realizzare 
un miscelatore UHF in grado di “scaricare” (a 
meno di sveni un li in-terferenze) i due segnali 
sullo stesso TV. La frequenza di uscita del C- 
16 è identica a quella del Commodore 64. 


Totocalcio 

C Sarei interessato uè acquistare il programma 
del totocalcio per il Commodore 64, ma vorrei 
un parere. ( 4 C risiof anetti - Fabrìca di Roma 
(VT). 6’ Mette guz&f - Roma). 

• Non specifichi di quale programma vuoi il 
parere e ci è impossibile rispondei ti a causa 
dell'enorme varietà di programmi Toto posta 
in vendita. Tieni presente, comunque, che pre- 
visioni del gioco de! calcio sono praticamente 
impossibili, anche servendosi di un computer. 
Se esistesse un programma in grado di far 13 
non verrebbe di certo posto in vendita dagli 
autori, clic impiegherebbero diversa mente il 
frutto del proprio lavoro. 

1 programmi cui ti riferisci non fanno altro 
clic attribuire alcuni parametri alle squadre di 
calcio* al campo di gioco* al pubbtieo dei tifo- 
si, alle condizioni atmosferiche, alla presenza 
o assenna di alcuni giocatori della squadra ec- 
cetera. Il risultato dcirelaboiazionc consiste 
nciri od ivid tiare la probabilità di vittoria più 
elevata per le diverse squadre in campo. Le 
procedure per tale determinazione sono a volle 
molto fantasiose e. spesso, decisamente poco 
scientifiche* se non addirittura errate. 

Colori e caratteri del 64 

□ MI hanno detto clic il Commodore 64 può 
riprodurre un numero di colori maggiore dei 16 
comunemente ottenibili du tastiera come pure 
altri caratteri se mi grafici. In che modo? (6. 

Wflker - Modena}. 

• t colori riproducibili sono soltanto 16. Par- 
ti col sin tecniche di programmazione in Lin- 
guaggio Macchina, ed m particolare ricorren- 
do airintcmipL, consentono di ottenere* in 
certi ceisf. altri colori. Se* ad esempio, un ca- 
rattere su fondo blu viene colorato, alternati- 
vamente* iti bianco c in nero, c evidente die 
otterremo hi visualizzazione dello stesso carat- 
tere, Colorati! però in grigio. 

Ciò è però possibile lavorando ad alta velo- 
cità e approfittando delta permanenza dd- 
I 1 immagine sulla retina dell’occhio umano. Sci 
comunque sicuro che i 16 colori standard non 
sono sufficienti per le tue esigenze? 
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Per ciò che riguarda la possibilità di visua- 
lizzare altri caratteri., ciò c possibile ricorrendo 
alla program ma/io Eie degli stessi caratteri. Ti 
consigliamo di leggere funicolo "Ridefinizio- 
ne dei caratteri" pubblicalo sul N. 16 di 
C.C.C. 


lore clic per il Commodore 64 ha invece un 
ben preciso significato. 





arretrato {L. 5*000) specificando die si tratta 
di Commodore (e non di C.C.C.) alla nostra 
Redazione - Servizio arretrati* 

Una PGKE misteriosa 

□ Su molti listati compare spesso un POKE 
19S, N (eoa N diversa di volta in volta)* A die 
serve? (/i. Macelliti - Termine di (.'assai a ). 

• È una locazione di memoria che riguarda il 
Buffer di tastiera. Con tale poke, c con altre 
dieci, è possibile realizzare tecniche di pro- 
grammazione interessanti che sono state anv- L 
piamente descritte sul N, S di C-C.C. ncIParu- 
colo “Il buffer di tastiera". 



Registratori Vìe 20 & €-16 

□ Sarà possibili 3 cui lega re il registratore del Vie 
20 fc del Commodore 64) al CMó? (<A De Van- 
na - Patene IR A)). 

• I due registratori sono perfetta mente eguali 
e si differenziano solo nel connettore che è di 
tipo nuovo, non unificato e, per quanto ne 
sappiamo, prodotto solo dulia Commodore. 
Non sappiamo se connettori di tal tipo saran- 
no posti in vendita "sfusi" ma, ne siamo sicu- 
ri. prima o poi qualcuno penserà a risolvere il 
problema con un classico uovo di Colombo, 
annullando ìl tentativo di "monopolio" die 
(siamo cattivi) si è tentato di introdurre eoi 
nuovo computer. 

Compatibilità 

con i “grossi” Commodore* 

□ !|| software del Commodore 64 è compatibile 
con i computer serie HOOtl e Stìnti SK7 (M Giu- 
slina - Napoli). 

• Se si tratta di programmi m Basic, la com- 
patibilità è completa tranne die in tre casi: 
POKE. PEEK, SYS. Se, in altre parole* nd 
programma sono presemi tali istruzioni, è in- 
dispensabile esaminare i loro argomenti {— 


Riparazioni 

□ Il mio Commodore 64 .sì è già rotto un paio di 
volle e lo hanno [rattenuto parecchio tempo 
prima di riconsegnarlo riparato. 

Come mai ÌJ tempo necessario alle riparazioni c 
cosi lungo? (A. Oriundi - Roma). 

• Alcuni circuiti integrati dei computer 
Commodore sono fabbricati esclusivamente 
dalla Commodore c, a quanto pare, è necessa- 
ria una lunga pratica burocratica per ottenerli. 

Ciò, comunque, non giustifica completa- 
mente i ritardi (a volle di mesi interi ) nella 
lì consegna del materiale inviato in riparazio- 
ne. Siamo infatti completamente solidali eoo i 
lettori cui capitano tali disgrazie c. anzi, rivol- 
giamo ai responsabili della Commodore le la- 
menide degli sfortunati utilizzatori. 

Saremo ben felici di pubblicare la statistica 
riguardante la percentuale (sul venduto) di 
apparecchi inviali in riparazione* la giacenza 
ed if costo medio delle riparazioni effettuate al 
di fuori della garanzia. 

Color sul Vie 20 

□ Sul mio Vie 20 runa riesco a riprodurre i colo- 
ri: arancio, marrone, rosa, grigio!* grigioZ, gri- 
gio,},, verdino c celeste» Come mai? (A, Rarhenu 
- Milano). 

# Tali colori sono riproducibili solo su! 
Commodore 64 (sul C-16 sono comunque ri- 
producibili 16 colori). Per esempio, con: 

PRIM T CHRS (144) "COMPUTER" 
la parola "computer" compare in nero sia 
sul Vie 20 che sul Commodore 64, Se invece 
digiti: 

PRENT CHRS (155) "COMPUTER" 
col Vie 20 la parola Computer verrà visus- 
lizzata nello stesso colore che aveva p recede n- 
temente il cursore, mentre col Commodore 64 
verrà riprodotta m grigio3. Il Vie 20. in altre 
parole, si limita ad ignorare il carattere di eo- 


Car atteri speciali 

O Vorrei notizie su come ottenere i caratteri 
speciali elei Commodore 64. Tu particolare che 
sìmbolo è quello che compare spesso nei i ostri 
listati e di coi allego un esempio? [A. Rifalco 
-Rama)* 

• Il carattere misterioso (urta “Q" in reverse) 
£ un CRSR DOWN che si ottiene col tasto 
Cursor Down (Cursore in basso). Ti consìglio* 
ad Ogni buon conti^ di leggere l'articolo "I 
caratteri speciali del computer Coni modo re” 
pubblicato sul N* 8 di C-C.C. 

Microprocessore 6510 

O Quali funzioni può eseguire il micro 6510? (A 
Pintori - Roma), 

• Il 65 IO c il microprocessore montato sul 
Commodore 64 ed c pratica niente identico al 
6502 montato normalmente sul Vie 20 e sui 
PET* U Assembler per i due micio c pertanto 
lo stesso c gli articoli sul linguaggio macchina 
che vedi pubblicati valgono pei tutta la "fami- 
glia” 65XX. 



Applicazioni 
per In user pori 

□ È possibile utilizzare la User Pori per co- 
mandare apparecchi esterni? (F. De Coite - Ci- 
vitavecchia). 

• Sulla rivista Commodore (N. 3) è stato ad- 
dirittura pubblicato il circuito stampato di un 
simile accessorio. Puoi richiedere il numero 
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memorizzazione, s,u supporto magnetico, della 
variabile ,( À” seguita dal carattere CHRS (lì). 

Un errore che alcuni commettono consiste 
nel digitare il carattere "13" dopo un dato 
SENZA I punto e virgola. Col seguente co- 
niando, infatti,,.. 

PRLNT#1, A; PRlNTfll* CHRS(13) 

. rr sul supporto magnetico verranno trascrit- 
ti, oltre al dato numerico “A 1 *, fRE caratteri 
di ritorno carrello CHR$(l3). 

Noti penso, però, che gli errori cui ti riferisci 
siano dovuti a tali ini precisioni ma ad una di- 
menticanza, comune a chi lavora con i file, di 
cui ora parliamo. 

Il comando INPUT (sia sotto la forma IN- 
PUT che sotto la forma INPUT#) accetta un 
massimo di HO caratteri. Co! coniando PR1N f 
(e con l'analogo PRJNT#) b invece possibile 
dare il coniando di stampare stringhe di una 
lunghe/, za massima A: ben 235 caratteri. Se si 
ricorre al carattere d: punto e virgola è addirit- 
tura possìbile generare una .stringa dì caratteri 
tanto lunga da riempire rimerò dischetto (o 
nastro). Esempi: 

(00 POR 1 =OTO 255 
! 10 A$= A$ + “X 11 ; NkXT 
120 PR1NT#!, AS 

450 PRINT#1/*X";;GOTO 450 

Se sul supporto magnetico viene registrata 
una stringa come AS, ottenuta con le righe 
100- 1 10, oppure una stringa molto più lunga 
(riga 450), ad un successivo comando INPUT# 
queste non potranno esser rilevate ed i! drive si 
bloccherà con il LED lampeggiante* L’errore 
che ne risulta è STRINO TOO LONG I:R- 
ROR. L’unico modo di leggere tali siringhe è 
quello di ricorrere al GET# che legge un carat- 
tere per volta. 

Match 0 16 e Cbm-64 

□ Il C-lé è migliore iUd min Commodore 64? 
(R. Sant - Treppu (ir a rìda). 

• TI C-!6 è un computer nato per sostituire il 
Vie 20 che t ri maiio sul mercato per un tempo 
straordinariamente lungo considerando che sì 


tratta di un personal computer. U Vie 20, no- 
nostante Vincrcdibile successo conseguito, 
manifestava infatti gli acciacchi delia vec- 
chiaia (ben quattro anni di onorata produzio- 
ni.:! e non rappresentava più. quelle caratteri- 
stiche che gli avevano consentito di snobbare 
la concorrenza giapponese ed (in mini ma par- 
te) europea. 

La maggior quantità di RAM di cui è dotato 
il C !6, la presenza (finalmente) dei comandi 
basic per il suono e là grafica in alta risoluzio- 
ne, pongono il nuovo nato della Commodore, 
considerando il prezzo al pubblico, un osso 
spavento sani ente duro per i giapponesi che si 
sono affaccia li da poco con la proposta MSX. 
Con quest’ ultimo standard, infatti, è necessa- 
rio spendere più del doppio per venire in posses- 
so di un sistema che svolga le stesse funzioni. 
Il C-16, però, non disponendo dell’uso degli 
aprile e del favoloso circuito integrato gene la- 
tore dì effetti sonori fS.LD.}* ben di (Ilei! mente 
potrà essere utilizzato da quegli nienti che, a 
basso prezzo, desiderano usufruire di poten- 
zialità che sono ancora da considerare ecce- 
zionali nel Commodore 64. 



Il futuro del C-64 

[ Il Sto per acquistare il Commodore 64, Pensate 
che resterà "il Re” dei personal anche per il 
futuro? ( F. Botta/mi - Terni}* 

• Nessun computer, neri meno i! favoloso 
Commodore 64, peltri! mai e ss ere immune dal- 
robsolesectm. Anche se ha tutte le carte in 
regola per restare in auge per un periodo an- 
cona m ohe lungo (migliaia di programmi di- 
sponibili, aprite, effetti sonori, busso prezzo 
eec, ) prima o poi è destinalo ad esser sostituito 
tk altre "diavolerie” che saranno capaci di in- 
ventare , Lo stesso destino è toccato, tocca, e 
toccherà a qualsiasi computer di qualsiasi 
marca. 

Se non acquisti il computer per paura di 
ritrovarti, fra qualche anno, un apparecchio 


“vecchio”, commetti però un grosso errore: 
rischi eh rinviare la conoscenza della pro- 
gramma /ione che si può olle nere soltanto 
adoperando a casa propria un computer. 

Ciò rappresene, coi tempi che corrono, un 
suicidio culturale, dato che un qualsiasi posto 
di lavoro richiederà, anche nell'Immediato fu- 
turo, le conoscenze basilari dell’informatica, 

L.M. e linguaggio Assembler 

□ Che differenza c’è tra linguaggio macchina e 
lì ITEÌU aggio Assembler? ( L . Fwrenfmù - Sa poli), 
# Il linguaggio macchina e un linguaggio di 
basso livello utilizzante, normalmente, la no- 
tazione esadccimafe che, invece di utilizzare 
dieci simboli numerici (da “0” a ”9”), ne uti- 
lizza 16: da “0” a ”9” e da "A” ad "FI Vo- 
lendo, ad esempio, memorizzare il dato "OH" 
nella locazione RAM il cui indirizzo è (in esa- 
li eci male ì A000, h procedura da seguire con- 
siste nel caricare il dato "(IH" in un registro di 
memoria (chiamato accumulatore) e nd Tra- 
sferire il suo contenuto (appunto, "0K") nella 
locazione ci indirizzo A 000. 

Lavorando in linguaggio macchina la sin- 
tassi corretta è La seguente: 

A9 OS 00 A0 60 

Come puoi notare, a meno che non "masti- 
chi” di già il linguaggio macchina, tale gruppo 
di dati ed istruzioni sono ben poco compren- 
sibili. IVr render più chiaro il programma si 
ricorre ad un linguaggio più evoluto, l’Asse ni- 
fi lei , che utilizza. Come istruzioni, grappi di 
caratteri die "rie orda no” l'effetto dclrist ra- 
zione stessa. Lo stesso gruppo di istruzioni di 
prima sa ih, in Assembler, cosi digitato: 

LDA# OH 
STA AfìOft 
KTS 

LDA deriva Ah l.oad Aecumulaior, STA si- 
gnifica STore A ce unta kit or; RTS significa Re- 
turn f rom Subroutine. Questo linguaggio e un 
po 7 piu comprensibile ma non certo chiaro so- 
prattutto per La gran mussa di utenti: di perso- 
nal computer, 

A tale scopo viene adoperalo il Basic clic e lui 
L inguaggio ad alto livello e facilmente gestibile 
da persone dotate anche di modesta prepara- 
zione in informatica. 
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di canee finzione schermo viene ai civaia* cre- 
ilo n riescono ad eseguire Tardine perché non 
sono riuscite a riceverla. 

I caratteri casuali che noti sullo schermo sono, 
pertanto, il contenuto di tali locazioni RAM 
che, “svegliatesi" quando la routine di cancel- 
lazione è stata ormai eseguita, contengono va- 
lori casuali. In conclusione: se il difetto spari- 
sce premendo i tasti SHIFT e CLR (cancella’ 
zionc schermo) e non si verìfica fino a che non 
si spegne l'apparecchio, Tl neon veniente non è 
grave clI è dovuto ad un ritardo del raggiun- 
gimento del regime di funzionamento delle 
RAM, Se, al contrario, capita durante il fun- 
zionamento, è bene far effettuare una verifica. 

Le SYS di partenza 

□ Di alcuni programmi in Linguaggio Mac- 
china registrati su nastro ho dimenticato Flndi- 
rizzo di partenza che consente di attivarli me- 
diante SYS. C’è un sistema per individuarlo? (5, 
Foli - Forlì. F. Campo grande - Milano) 

• Purtroppo no, A differenza dei programmi 
basic in cut, normalmente, la prima linea ad 
esser eseguita è sempre quella a numerazione 
più bassa e cioè quella “in testa" al program- 
ma, in urta routine in L,M. non sempre la pri- 
ma locazione rappresenta la prima istruzione 
da eseguire. Molti autori di routine seguono 
altri criteri, 

Sebbene, ad esempio, una routine occupi le 
locazioni da 49152 a 50130, b probabile clic la 
SYS di partenza sia stata fissata a 50000 per 
fare in modo da ricordarla più facilmente. Alle 
locazioni numerate da 49152 corrisponderan- 
no, magari, alcuni byte che rappresentano ca- 
ratteri ASCII che formano un messaggio. Di- 
gitare SYS 49152 non porta, in tali casi, alla 
corretta iniziali stazione della routine ma, 
molto spesso, all'inchiodamento dei compu- 
ter. 

Fortunatamente non tutti seguono questa 
snoda e, spesso, il primo byte della routine in 
Linguàggio Macchina rappresenta anche la 
prima istruzione da eseguire. Per conoscere 
l'esatto indirizzo di partenza di rouline L.M 
che vanno caricate eoo la sintassi “,1" (per il 
registratore a cassette) è sufficiente posiziona- 
re il nastro in corrispondenza dclFìnizlo della 


routine e digitare, semplicemente* OPEN 1 
Dopo un pò di tempo il computer fermerà il 
motore del registratore e apparirà il consueto 
READY (anche se si tratta di un nastro “pro- 
tetto"), A questo punto, digita: 

PRIMI FÉEK (829) + PEEK (830) *256 
Il valore che verri visualizzato rappresenta 
l'indirizzo del primo byte. Mentre: 

PRINT PEEK (831)+ PEEK (832) *256 
ne rappresenta l'ultimo* Tale procedura può 
esser utile anche per individuare l'inizio e la 
fi ne di programmi Basic, 

Parentesi quadre 

C Quando uso espressioni matematiche: conte- 
nenti parentesi quadre, il computer rispende con 
SYNTAX ERROR. È un difetto del computer? 
(L. Colli - Milano) 

• Assolutamente no, Le parentesi icnde, 
quadre e graffe cui siamo abituati a scuola 
sono state introdotte dall’ uomo al fine di otte- 
nere una migliore schematizzazione grafica. U 
computer, qualunque esso sia, non ha tali esi- 
genze e riconosce solo le parentesi tonde. Per 
realizzare una ‘'nidificazione" di parentesi ri- 
corri pure a più livelli d] parentesi tonde. Per 
calcolare la prima radice di un’equazione di 
secondo grado puoi, ad esempio, utilizzare la 
seguente formula: 

XI =(-B+SQR (B*B-4*À*C) )+2*A) 

Meglio del 1541 

□ Esiste un drive compatibile con i computer 
Commodore die costi menu di quello originale 
J 54131 (Zi. Fran cavili a - Foggio) 

• Il 1541 è un drive intelligente. Nel senso che. 
oltre a possedere una memoria RAM. dispone 
di un microprocessore e di un vero e proprio 
Sistema Operativo su ROM. Ciò rende tale 
periferica indipendente dal computer cui e col- 
legata. Tanto e vero, che non è necessaria al- 
cuna interfaccia per collegarc il 1541 al Com- 
modore 64, ai Vie 20 oppure al nuovo C-16. 
Dubitiamo, pertanto, che un costruttore riesca 
a porre sul mercato un apparecchio di elevale 
caratteristiche elettroniche ad un prezzo più 
basso di quello Commodore, 

Questo, non dimenticarlo* è determinato in 


gran parte dalle norme produzione, che con- 
sente di abbassare il costo di fabbricazione ai 
livelli che ingiustamente ritieni elevati. 



Presunte furbizie 

□ Perché, invece di far riferimento ad articoli 
precedenti* non pubblicate n un v amen te ì listali 
che affermate indispensabili’ per digitare < pro- 
grammi che pubblicate? (vedi le routine gradelle 
di Toma). È forse un modo per vendere gli arre- 
trati? (<7 Perrelfa - C a vaiò ore. S. Nepoti - Ar- 
genta) 

• Se volessimo guadagnare di più ci potrem- 
mo limitare ad aumentare il prezzo di coperti- 
na approfittando dell'aumento del numero di 
pagine necessario per seguire il tuo consiglio. 
Come puoi notare molti sono orinai gli artico- 
li che suggeriscono di rileggere scritti prece- 
denti allo scopo di meglio assimilare gli argo- 
menti trattati. II lettore “medio" comprende 
ormai la necessità di considerare la nostra 
pubblicazione come una vera e propria enci- 
clopedia a dispense. Lavori di notevole pregio, 
inoltre, resterebbero lettera moria se non se ne 
utilizzassero tali interessanti caratteristiche, 

Da Sinclair a Commodore, 

□ Esistono programmi che consentono di 
adattare i programmi dello Spectrutn ai Com- 
modore 64? {A. Penane - Brindisi) 

• Le due macchine sono completamente di- 
verse, Non solo perché lo sono i due micro- 
processori, ma anche perche la sintassi, spe- 
cialmente per ciò che riguarda la grafica ed il 
sonoro, è completameli te differente, 

In teoria una trasformazione potrebbe esser 
possibile attraverso una routine di "emulazio- 
ne". In pratica, il tempo per realizzarla è (aie 
che risulta decisa me [ite più economico acqui- 
stare i due computer ed usare, a seconda dei 
casi, l'uno o l'altro, 
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puter nell a rea del gadget superfluo 


A calcolatori furono realizzati per 
consentire all'uomo di ottenere in 
breve tempo elaborazioni che, affida- 
le altrimenti ad operatori "‘umani 1 *, 
avrebbero richiesto periodi di tempo 
tnamissibili. 

Con l’abbassamento dei prezzi, e la 
conseguente diffusione del personal 
computer» t asse delle elaborazioni si 
è lentamente spostato dalla program- 
mazione “seria 1 * ai videogiochi. 

Il guaio è che molti si sentono in dirit- 
to di associare al calcolatore dome- 
stico l’idea del passatempo, dell'alie- 
nazione e, troppo spesso, della noci* 
vita del nuovo apparecchio introdotto 
in casa. 

Del resto la martellante pubblicità, 
quasi unidirezionale verso ì godìi, e 
la notevole mole dì cassette (ancora 
di giochi) presenti in edicola, autoriz- 
zano, purtroppo, a confinare il com- 


A ortunatamente c*è qualcuno che 
individua nel personal computer le po- 
tenzialità idonee per stimolare fa fan- 
tasia, la ricerca scientifica o la seni* 
piice curiosità ed il desiderio di sa- 
perne di più. 

Diamo, allora, al computer il ruolo 
che gli spetta e, lasciando da parte La 
voglia “insopprimibile** di annientare 
alieni e nemici, cerchiamo di consi- 
derare con più attenzione H ‘labora- 
torio di logica*’ che colleghiamo al TV 
domestico. 

E se ti avvincono solo i giochi di 
avventura o di grande abilità, hai mai 
pensalo che l'esplorazione della me- 
moria e la modifica di puntatori è 
meglio del Carnei Trophy? Oppure 
pensi di non esserne capace... 

Alessandro de Simone 


Entrare n 
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Lo straordinario t 



Ora i programmi sono già 
dentro al computer. 

Questo è il nuovissimo 
Plus/4. Il primo personal che 
ti dà, oltre a complete 
caratteristiche professionali, 
anche 4 programmi di 
altissima qualità già 
incorporati: un programma di 
WORD PROCESSING, per 
scrivere lettere e relazioni: un 
FOGLIO ELETTRONICO per 


la pianificazione finanziaria : 
un DA T ABASE, per la 
creazione e gestione di 
archivi; un pacchetto di 
BUSINESS GRAPHICS, per 
visualizzare i tuoi dati sotto 
forma di diagrammi e 
istogrammi. 

È facile: premi un tasto e 
puoi richiamare subito i 
programmi che vuoi, senza 
dover aspettare il tempo di 















ommodore Plus/4 



caricamento. Puoi anche 
usarli insieme, perchè sono 
integrati (e lo schermo è 
divisibile in 4 parti). 

Commodore Plus/4 è lo 
strumento ideale in campo 
finanziario e gestionale, per la 
scuola e per la professione. 

Puoi aggiungere tanti altri 
programmi e lo usi con facilità 
per risolvere un infinità di 
complessi problemi. 


E hai chiesto il prezzo? 
Straordinario (se pensi che i 4 
programmi incorporati 
valgono da soli ben di più). 

Commodore Italiana S.p.A. 
tei. 02/618321. 


fs: Commodore 

COMPUTER 



















■qualsiasi computer 



Una introduzione al problema t clas- 
sico per un calcolatore f dell’ordi- 
namento di valori numerici e alfa- 
numerici 

U n problema che spesso si pone al pro- 
gramma (ore esperio come a quello alte 
prime armi è certamente quello del SORT, 
Con questo termine si indica il processo di 
ordinamento di una serie dì numeri o di 
caratteri alfabetici* alfanumerici 0 grafici* 
Immaginiamo di avere un mazzo di car- 
te che dobbiamo ordinare con Tasso a sini- 
stra poi il due, il tre, il quattro e così vìa 
fino al re, Per fare ciò, prima di tutto do- 
vremo cercare il valore più basso c metter- 
lo all'estrema sinistra della serie, Cerche- 
remo quindi la carta di valore minore tra le 
rimanenti c la inseriremo nella seconda 
posizione, c rifaremo la stessa procedura 
per le altre carte. 


La stessa logica usata per ordinare il 
mazzo di carte, può essere applicata at 
computer per effettuare ordinamenti di 
numeri, lettere o caratteri grafici, oppor- 
tunamente inseriti in un vettore. Una ca- 
ratteristica discriminante i vari tipi di 
SORT, è il tempo, che può diventare rag- 
guardevole nelTordinare una quantità no- 
tevole dì dati. 

Le due routine qui proposte effettuano 
T ordinamento (SORT) di vettori. In base 
al carattere che si farà seguire al nome 
(nome + 14 % 1 ’ oppure “$” o nessun carat- 
tere), si potranno effettuare ordinamenti 
su numeri interi, reali, o qualsiasi. Nelle 
figure I e 2 è possibile osservare i Flow- 
Chart delle due routine pubblicate. Come 
sì può notare il secondo Flovv-Chart non è 
altro che il primo, ampliato, grazie all'ut i- 
lizzo dì un cicli) terziario (T) di cui parle- 
remo in seguito. 


r 

I_Ja logica utilizzata in questa procedura 
è la stessa delle carte. Si cerca il record 
contenente il valore minore e lo si scambia 
con il contenuto del record considerato. 
Passando ora all'analisi della prima delle 
due strutture, possiamo notare che nella 
variabile [SI è contenuto il numero dei re- 
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inoltro notare resistenza di due deli, uno 
interno s*lì + altro. 

Dopo V azzeramento della variabile 1 T 
troviamo il suo incremento (1= 14 !). I /uti- 
lizzo di questo contatore sì c reso necessa- 
rio per indicare ta posizione del record, 
oggetto di studio o meglio, di confronto. 
Questo, all'iiii/io del ciclo sarà uguale a 
urto, sarà cioè considerato come primo re- 
cord. 

Un secondo contatore, “J", partirà dai- 
la posizione H I (nel caso rappresenta il 
secondo record), per giungere poi a II' enne- 
sima posizione. Confronteremo, ogni vol- 
ta, il record di indice I con quello di indice 
.L Se, dal confronto, risulterà maggiore il 
primo IM, allora avverrà lo scambio dei 
contenuti dei record* come segue: Nella 
variabile di comodo “H" verrà inserito il 
contenuto del record di indice 1; in questo 


PIÙ MEMORIA PER IL TUO VIC-20 




TUTTA LA POTENZA CHE HAI SEMPRE 
DESIDERATO CON QUESTA CARTRIDGE 
CHE ESPANDE LA MEMORIA DEL TUO 
VIC-20 COME VORRAI: 3K - SK - 16K 


Progettata e prodotta in Inghilterra dalla Stonechip Electronics questa 
cartuccia ti consente, tramite dei microswitch, dì disporre di un amplia- 
mento differenziato della memoria; 3K o 8K oppure 1 6K, secondo 
quanto richiede il programma che devi far girare (saprai che un pro- 
gramma dimensionato per un'espansione di 3 K o di 8K non può gira- 
re se sì usa un'espansione di 16K). 

Con un'unica cartuccia avrai 3 espansioni e tì consentirà di ag- 
giornare il tuo VIC-20 che ti sarà così ancora utile per molti anni, 

! contatti placati inoro assicurano una lunga durata ed inoltre c'è la 
nostra garanzia per un anno. E ad un prezzo introvabile! 

OFFERTISSIMA Di CARTRIDGES COMMODORE PER VIC-20 E CBM-64 

MULTIPÀCK C-64 contenente ISL 3 cartridges per Commodore 64 
(Sea Woìf + Ciowns + Jupiter Lander) 

e N. 8 cassette Gl 5 Lire 67.000 4- IVA 

MULTIPÀCK VEC-2G contenente N. 3 cartridges per VIC-20 
(Omega race, Avenger, Cosmic Crurscher) 

e N, 8-cassette CI 5 Lire 49.500 + IVA 



Spedire il presente MODULO D T ORDINE o una fotocopia, in busta chiu- 
sa allegando Lire 2,600 in francobolli per le spese postali. 


SpetUe APCO srl - Cas, Post. 239 - 1001 5 IVREA (IO) 

desidero ricevere quanto da me contrassegnato con una X. Paghe- 
rò direttamente al postino alla consegna del pacco l'importo indicato, 
Ghe è comprensivo di IVA, spese di imballo e contrassegno, 

Vìxen Switchable Ram (espansione di memoria) Lire 95,000 

□ Multipack C-64 (N. 3 cartridges e N, 8 cassette CI 5) Lire 80,000 

Muitipack VIC-20 (N. 3 cartidges e N. 8 cassette C15) Lire 60.000 

Per un importo totale di Lire 


f . Non acquisto nulla ma desidero ricevere il vostro catalogo di offer- 
te speciali 


Nome 


Indirizzo 


data 


Firma 
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record, a sua volta, verrà indento il valore 
del record di indice J e in quest’ ultimo, iJ 
valore di II. 

Se t invece, dal confronto risultasse mi- 
nere o uguale al secondo record (di indice 
i), il programma salterà al confronto della 
variabile J, alla quale se perviene comun- 
que, Si confronta J con N (dimensione vet- 
tore), per controllare se sono stati conside- 
rati* come oggetto dì confronto, tutti i re- 
cords, numerati da 1 + 1 aN, con quello di 
indice L 

In caso positivo, siamo sicuri che nel re- 
cord dì indice 1 sarà contenuto il valore 
minore finora trovato c quindi questo re- 
cord risulterà ordinato. In caso negativo, 
si tornerà ad incrementare J, per potere 
continuare i confronti. Un altro controllo 
segue questo appena analizzato; si tratta 
di quello tra I e N-L Dopo avere ordinato 
il primo record* bisognerà passare ad ordi- 
nare il secondo incrementando h Si passe- 
rà a considerare poi il terzo record, il 
quarto e così via fino al penultimo* Essen- 
do la logica usata quella di confronto tra il 
record soggetto e i rimanerti i T quando stu- 
dieremo il penultimo record, ci accorge- 
remo clic verrà confrontato solo con l'ul- 
timo, In conseguenza di ciò, dopo Teveri- 
luale scambio, risulteranno entrambi auto- 
maticamente ordinati. Come possiamo 
notare dalla figura 1, grazie alla scelta del- 
lo schema logico proposta, il numero dei 
confronti risulta decrescente. 

li primo listato 

Il primo listato pubblicato rappresenta 
la stesura BASIC di quanta spiegato* I 
DATA considerati (47), sono presi ca- 
sualmente digitati. In questo caso il tempo 
dì esecuzione risulta essere di circa 16 se- 
condi, piuttosto elevato, se consideriamo 
che possono verificarsi casi in cui è neces- 
sario ordinare centinaia di dementi. 

Come possiamo rilevare* ogni volta che 
si effettua uno scambio* nel record 1 si tro- 
va il valore più piccola travato fino a quel 
momento, mentre nel record .1 viene tra- 

p- 

scritto il secondo valore. Di conseguenza, 
quando sarà finito un ciclo di J f nel Pulì imo 
record oggetto di scambio (di indice J), 
sarà presente il secondo valore minore, 
quindi potremmo inserire questo valore nel 
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record 1+1. Ciò è solo in teoria perché 
andrebbe bene nel caso in cui il record og- 
getto ultimo di scambio fosse proprio l’ulti- 
mo* Vediamo perché (esempio 2), L'ultima 
volta che si è effettuato uno scambio, è 
stato in 2; il valore scambiato con A, è 
slato 5, ii quale si è spostalo nel quarto 
record, In teoria potremmo mettere al va- 
lore 5 nel record J+L ma nel vettore è 
presente un valore minore dì questo e pre- 
cisamente 2 (nel record 6) il quale, eviden- 
temente, non è stato giudicata minore dì 0, 

A 

xa questo punto potrebbero cominciare i 
confronti per l'ordinamento di 1+1, non da 
I+J. bensì da 4 (indice dd minor valore 
trovato prima dì I). Se noi, la variabile B, 
Indichiamo, ogni volta che sì c effettuato 
uno scambio, la posizione di J nel quale è 
avvenuto, alla fine di questo ciclo (J), tro- 
veremo, in questa variabile, il punto di par- 
tenza di un terzo ciclo (T) di confronti, che 
verrà incrementato fino a N* 

In un’altra variabile che chiameremo D, 
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converrà inserire il valore di li prima del- 
l'inizio de] cielo terziario, in quanto ora si 
userà la tecnica, non piti dello scambio di 
valori, ma di inserimento in questa variabi- 
le (D) del valore T, ogni qual volta si pre- 
sentasse nel record I un valore minore ri- 
spetto al record D. Alia fine del ciclo cita- 
to primEi (T), nel record D sarà presente il 
vero valore minore il quale andrà inserito 
in IH l. SÌ passera quindi ad incrementare 
L Come si può notare, Tiiiercnficnto di 1 è 
2; questo perche usciti dai cicli J e T, risul- 
teranno ordinati i record I c H i , Da ciò 
nasce la necessità di avere un vettore aven- 
te un numero pari di record. U problema, 
comunque, non sussiste perché, come pos- 
siamo notare dal programma BASIC N*2, 
nel caso di un vettore dispari, un altro re- 
cord verrebbe aggiunto al vettore, eviden- 
temente riempito con valore talmente alto 
da non essere preso in considerazione. 
Questo discorso è valido anche per vettori 


stringa per i quali sarà necessario, oltre 
aggiungere al nome il carattere * l S”, anche 
riempire l'eventuale record aggiuntivo con 
una serie di CHR$ (255)* 

T 

In questa spiegazione, c stato preso in 
considerazione il solo ordinamento cre- 
scente ma» con opportune modifiche, si può 
realizzare quello decrescente. Risulterà 
necessario cambiare i segni dei confronti e 
riempire l'eventuale record con un valore 
bassissimo (un CHRS (tì) se stringa, I0Ì-3S 
se reale e -32767 se intero). 

Passiamo ora al Tartufi si delle stesure 
BASIC di quanto sopra descrìtto: prede- 
remo il considerazione per prima la routi- 
ne dd programma N,1. Alla riga 70 tro- 
viamo* dopo un t'LR iniziale, la richiesta 
nel numero di rccords contenuti nel vetto- 
re, opportunamente seguila dal dimensio- 
n amen lo di questo. 

Alla riga 81), troviamo un primo ciclo 1, 
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necessario al riempimento dei vari rccords; 
è opportuno o limitare il dimensionamento 
a quello valore (-1 perché in BASIC si 
parte dal record 0 non I), o aumentare il 
numero dei DATA affinché siano sufficien- 
ti. Alla fine del cielo è presente un azzera- 
mento della variabile dei tempo TIS, Ciò si 
è reso necessario per valutare il tempo di 
ordinamento impiegalo dalla routine. 

Mei caso in cui si usi procedura come 
suhroutìnc, le righe fino alla 80, andranno 
cancellate in quanto il vettore, evidente- 
mente, sarà già stato dimensionato e riem- 
pito. Con la riga 90 inizia ad operare la 
routine vera e propria. Comincia con un 
ciclo primario 1, clic assumerà valore 0 e 
verrà incrementato fino a N-2, perché, 
come specificato prima, lavorando in BA- 
SIC, bisogna decrementare gli indici di 1 
(0<“1 e M-2<=N-1 spostamento indici). 

Un secondo cielo segue quello di I: Si 
tratta dì J, che varierà da 1=1 a N-l. Que- 
sto rappresenta il ciclo secondario. 

Alla riga 100, troviamo il confronto tra i 
records di indice ì e J. Nel caso di inferio- 
rità di valore del primo, si salterà alla riga 
120 (NEXT)j in caso contrario, si passerà 
alla successiva riga 110 nella quale verrà 
effettuato lo scambio di valori mediante 
Tufi li zzo della variabile intermedia II, Un 
MEXT introduce la riga 120; si tratta della 
fine dei cicli J e 1, in ordine. Di seguito 
viene visualizzato il tempo necessario per 
effettuare Tord momento e, infine, il ciclo 
di stampa degli elementi ordinati che si 
conclude alla successiva riga 130 con la 
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stampa del valore del record considerato. 

U n END conclude lo routine (nel caso 
di subroutine, sì sostituirà END con RE- 
TURN). Nelle righe 140-160 possiamo no- 
tare la presenza dei DATA che, come pri- 
ma spiegato, possono essere ampliati e 
digitati a casaccio dal lettore. 

Il secondo listato 

Passando ora alla spiegazione del pro- 
gramma Basic N.2 comi net remo ad ana- 
lizzare La riga SO, in quanto le precedenti 
sono già siate analizzate ampiamente. 
Dopo il solito ciclo di riempimento del vet- 
tore e di azzeramento di TIS, troviamo 
rassegnazione del valore 2 alla variabile 
C. L'utilizzo di tale variabile, si è reso ne- 
cessario per decidere se utilizzare o meno, 
il record ennesimo. Questo |q possiamo 
notare alla successiva riga 90. nella quale 
è presente P1F necessario a controllare se 


il vettore e dimensionato con un numero 
pari di records o meno; se si verificasse la 
prima ipotesi (N pari), C non varierà e di 
conseguenza tutti i records formanti il vet- 
tore reale saranno presi in considerazione, 
in caso contrario, l'ennesimo record ver- 
rebbe riempito con un valore altissimo e 
preso in considerazione ma mai spostato 
dalla sua posizione (C— 1 permette di fare 
ciò). 

-A.ua riga 110, troviamo il ciclo primario 
di I che andrà da 0 a N-C, con un avanza- 
mento di due per i motivi spiegati nell’ana- 
lisi dei FLOW-CHÀRT. Di seguito no- 
tiamo rassegnazione a R del valore di par- 
tenza I+S, seguito dal ciclo secondarlo J, 
che varierà da 11 {”1+1 nella routine pre- 

H 

cedente) a N-i. 

Alla riga 1 20, troviamo I’1F di controllo 
del valore minore. Nel caso in cui A(I) ri- 
sultasse maggiore di A(J), avremmo l'ag- 
giornamento della variabile B che verrà 


posta uguale a J, seguito dallo scambio dei 
valori dei record, ancora grazie a ir utili zzo 
di H come variabile intermedia (l'avevamo 
trovata nella routine precedente). L’unica 
istruzione presente alla riga 140, è U 
NEXT di line del ciclo J, Nella successiva 
riga 150, è presente l'assegnazione di B e 
i> T seguita dall'inizio del ciclo terziarie T 
di ricerca dot valore da inserire nel record 
H-L Un IF confronta il valore di A(D) c 
À(T): nel caso in cui il primo risultasse 
minore del secondo non si avrebbero varia- 
zioni. in caso contrario la variabile D ver- 
rebbe aggiornata (posta uguale a T), 

Alla riga 160, troviamo il NEXT dì chiu- 
sura del ciclo di 1’ e il successivo scambio 
di valori tra i records l + l e D, utilizzando 
ancora H, À questo punto (riga 170), tro- 
viamo la chiusura del ciclo I, seguila dalla 
\stampa del tempo impiegato per svolgere il 
processo e del vettore ormai ordinato. Nel 
gruppo ISO-ZIO, troviamo ì DATA. 

Luca Cirillo 


10 REM ***************** ********* 
£0 REM * ORDINAMENTO RAPIDO DI * 
30 REM * UN VETTORE DI NUMERI * 
40 REM * * 

50 REM * LUCA CIRILLO * 

60 REM ************************** 

61 i 


70 CLR i I NPUT " RECORDS 11 J N! D IMA < N) 

80 POR I =1T0N- 1 :READAt I > i NEXT s TI$= ”000000 : PR INTTI3>: C = 2 
30 IF N< > I NT (N/2 > *£THENi 1 0 
100 A<N>=10t33:C=Ì 

110 FQRI-0TON“C STEPE iB= I + 1 iFORJ=BTON-l s 
120 IF 6U I ><=A<J>THENI40 
130 B*JEH=A<I >tACn=A(J>!ACJ>=H 
140 MlXTJ 

150 D = B : FORT*BTON-l : IFA CD ) >ACT)THEND=T 


ISO NEXTT :H-A( I + 1 > : A C I + 1 > = A CD ) : A CD ) =H 
17B NEXTI !PR IMTTI* SPRINT W PREMI UN TASTO" 
171 BETA*: IFA*=* N THEN171 
175 FQR I =0TON- 1 SPRIMTAC I > , I :NEXTI s ENO 
180 DATA £5/ 18 , ~34 , 123 ,0,0 ,£34 , -45 , £E-£ i 


185 DATA 
190 DATA 
135 DATA 
200 DATA 
205 DATA 
210 DATA 
E 15 DATA 
READY- 


1 E -3 ,45,-83,56,23,0.456, -, 67 ,765 
-34,56,-58 ,77,1 11,34,45 ,0,-56 
£18, -34, 5 18, -64. 6, -64, 5, 54, SE, -56 
”334 ,78 . 456 ,678 ,673 ,600 ,88 1 ,682 
66 , - i 1 .45 , -78,54 ,.376,-1 ,9,-1200 ,£,4 
158,152, 12 ,85,36,75,380, 1 .£345 
42,7,6, 146 ,67, J 55, £,8,9,6, 5, 4, 3,2, 1 ,0 
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100 REM ************ ********* ******** 

110 REM * ORDINAMENTO 01 UN VETTORE * 

120 REM * * 

130 REM * LUCA CIRILLO * 

140 REM ***************************** 

150 S 

160 CLRs INPUT "Llliag N. RECORDS ‘JNSD1M IVU-» 

170 FORI = 1 TONI READ 1V< I ) iNEXTI ! T I*“ ”000000 “ s PR INT"LJ“TIS 

180 FOR I » 1T0N- 1 J FOR J = I + ÌTQN 

190 1FIVC I >< IV ( J 1THEN210 

200 H=IV< I >« IV< I )=1V<J) ! IVt J)*H 

210 NEXT J , 1 SFRINTTl* 

220 FRI NT "PREMI UN TOSTO " 

230 GETfV$! IFA*=" "THEN230 

240 POR I - 1 TON: PR INT" N RECORD "Il 

250 PR1NTSPC< 4) "VALORE REC. " IV < I ) : NEXT i:ENO 

260 DATA £5, 18,-34, 123,0,0,234, -45,2E-21 

270 DATA 1 E -3 ,45 , -23 ,56 ,23 ,0 . 456 , - ,67 ,76S 

280 DATA -34.56,-56,77,111,34,45,0,-56 

290 DATA 218,-34,518,-64.6,-64,5,54,82,-56 

300 DATA -334,78,456,678,673,600,681 

310 OATA 682,66,-11.45,-76,54,0.878,-1 


READY. 



i : i >t*j : 


24047 TREVIGLIO (Bg) ITALY 
viale Monte Grappa. 31 
Tel. (0363) 47222 RIC AUT. 

Telex: 32001 0 EXPRAN 1 




Desidero ricevere le cassette con il 
software pubblicato sui seguenti numeri 
di Commodore Computer Club: 


importo L P llSP^PPl-bi 

spese di spedizione L. 1-000 


Totale 


' rio versato l'importo sul c/c postale n 
31 532203 (allego fotocopia delia ricevu- 
ta di versamento) 

accludo assegno nontrasf, n . 

(banca ’ 

intestalo a C.C.C, viale Famagosta. 75- 
20142 Milano 


nome 


cognome 


CAP/cìttà 


Ritagliare e spedire in busta chiusa a: Systems 
Editoriale v le Famagosta 75. 20142 Milano 

Abbonatevi a Commodore Computer Club 


ni più interessanti spesso sono 
i uiv listato pubblica toè faticoso 


ornativa: le ca 


Ogni nastro contiene ii software di un nu- 
mero di Commodore Computer Club a un 
orezzo incredibilmente basso: solo 5.800 tire 


(4- 1.000 lire per spese di spedizione). 

Riceverete (e cassette direttamente a casa 
•Vostra, utilizzando ìi coupon qui a fianco. 
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COMMODORE 64 



Gravitazione e Satelliti 



Questo programma permette di 
simulare sut Commodore 64 il 
comportamento di un satellite or- 
bitante attorno alla Terra o a qua- 
lunque altro pianeta. 

Sono qui presentate due versioni dello 
slesso programma: la prima permette di 
visualizzare l'orbita descritta dal satellite 
direttamente sullo schermo sfruttando le 
nuove routines grafiche di D. Toma, men- 
tre la seconda consente di averne una copia 
cartacea con b stampante plot ter 1520. 

Un po’ di teoria 

Come rutti saprete* la forza che si eser- 
cita tra due corpi di massa <4 M" ed “m”, 
secondo la legge di gravitazione universa- 
le. vale in i nodulo: 

F=-G*M*m/<r!2)[l] 

tu cui “G" e la cosi ante di gravitazione 
universale “M + ' ed '*m** sono le masse dei 
due corpi ed *“r" è la distanza tra essi. 

(Questa formula diventa molto più 
comprensihìk se espressa io forma vetto- 
riale, in quanto oltre a indicare il modulo 
della forza ne iodica anche la direzione e il 
verso. 

La [ 1 j diventa quindi: 

F=<-G*M , W(rl2>) *r/r [2] 

Il termine l T/r" viene chiamato VER- 
SORE* in quanto valendo “1" in modulo e 
moltiplicato per la [I] non ne influenza il 
valore ma in compenso ìndica la direzione 
e il verso della forza gravitazionale. 

Con un semplice passaggio matematico 
la [2) può essere riscrìtta: 

F= (-G*M*m/(rl3)y *r [3] 

Dato che, nel caso particolare, interessa 
calcolare l'orbita percorsa dal satellite at- 
torno al centro rii mussa del sistema gravi- 
tazionale, possiamo applicare fa ben nota 


legge fondamentale della dinamica: 
m*a [4] 

Ricordando, ovviamente, che: 
a~ dv/dl. 

la [4] può cosi essere scritta: 

F— Ki*dv/dt [5] 

Unendo ora la |_3 j con la [51 e ricordan- 
do che: 
v= ds/dt 

in cui “s + * rappresenta lo spazio percorso 
dal satellite, otteniamo il sistema: 
ih ./dt=^G*IM/(rT3»*r 

v= ds/dt 

Dalla prima equazione si può trarre 


l'importante conclusione che, grazie al fat- 
to che “m” c stato semplificato, LA 
FORZA CHE SI ESERCITA SU UN 
SATELLITE E INDIPENDENTE DAL- 
LA SUA MASSA e quindi anche l'orbita 
da esso percorsa. 

Questo spiega come mai gli astronauti 
non abbiano bisogno di rimanere aggan- 
ciati all'astronave madre quando escono 
nello spazio. Dato che interessa rappresen- 
tare l'orbita bidimensionale su un piano 
cartesiano, dovremo scomporre tutti i vet- 
tori nelle loro componenti cartesiane (vedi 

fig. IL 

Il sistema potrà quindi esser^iscritto: 
di/dt = -G*M*(X*Ux+YHJy)/ 
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(XI2 + Y 12)13/2 
v= ds/dt 

Anche È lettori *' V e ‘V’ possono essere 
scomposti secondo le toro componenti car- 
tesiane (fìg. 2) ottenendo così: 
dVx/dt - -G*M*X/{Xt2+Yl2)l3/2 

dVy/dt = -G * IVI * Y/(X 1 2+ Y 1 2}t 3/2 

dX/dt = Vx 

dY/dt = Vy 

Da tale sistema si nota, purtroppo, che 
per conoscere le coordinate x ed y dei no- 
stro satellite è necessario conoscerne la ve- 
locità lungo gli assi x ed y , 


D’altra parte* per conoscere la velocità 
è necessario conoscere le coordinate x e y 
del satellite stesso. 

La soluzione di questo circolo vizioso 
comporterebbe la risoluzione di una equa- 
zione differenziale del secondo ordine, 
problema matematico di estrema difficol- 
tà, anche per un computer, 

F or lunatamente si può aggirare rosta- 
colo con un semplice trucco: se invece dì 
calcolare la velocità istantanea del satelli- 
te per ugni intervallo di tempo infinitesi- 


male l 'dt" poniamo: 
dt = E 

in cut k ’E'\ espresso in secondi* rappre- 
senta il tempo di campionamento, potremo 
scrivere: 

a) Vx— LG * M *X/{ X r 2^ Y ■ 2)*3/2)*E [.fi| 
h) Vy={G-*M*Y/(X N 2-rY‘2j t V2^i: [7| 

c) X=Vx*E [8| 

d) Y=Vy*E [9] 

e) E—E+Ei (EÌ=tempo iniziale) | IO) 
In conclusione: 

* Poste le condizioni iniziali: 

X=Xi, Y=Yi, Vx=Yxi, Vy=V>i, E=Ei 
possiamo tramite la [6] e la [7J calcolare le 
nuove “Vx" e w Vy”. 

* Tramite la [8] e la [9] possiamo calcola- 
re le nuove e tanto sospirate coordinale X e 

Y, 

■ Infine (era ora, diranno i due o tre lettori 
giunti fin qui), dopo aver eseguito la [IO] 
possiamo tornare al punto a) e continuare 
così fino a quando abbiamo calcolato tutte 
le coppie X, V di cui avevamo bisogno per 
disegnare Forbita. 

Come girano i due programmi 

Il programma presentato nelle due ver- 
sioni, non fa altro che applicare i semplici 
(!) calcoli visti per disegnare il percorso di 
un satellite orbitante attorno alla terra (li- 
nea 91), Prima di dare il Rt > ricordatevi 
di usare il programma giusto e di caricare 
e lanciare PRIMA le nuove rgulmcs di D, 
Toma (C.C,C\ N, l-l) se volete un grafico 
sullo schermo. 

Il computer, non appena "parte" il pro- 
gramma, chiederà di introdurre i dati ini- 
ziali XO, YO che sono le coordinate del sa- 
tellite rispetto ad un sistema di assi carte- 
siani ortogonali clic hanno come origino il 
centro della terra, e che vanno espressi in 
metri. 

Chiederà, inoltre, VA e I O, componenti 
della velocità iniziale rispetti va me lite sul- 
l'asse delle X e su quello delle c die 
vanno espresse in metri al secondo (mA). 
STEP non è altro che "Ei" listo prima e 
che determina V intervallo di campiona- 
mento delle coordinate e, in pratica, La ri- 
soluzione del disegno. Va espresso in se- 
condi. Se non avete capito quasi nulla pro- 
vate a guardare la figura 3. 

A questo punto, dato il RIVI L RN. il 
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computer inizia a tracciare il disegno dei- 

l'orbita. 

\ 

E da notare che il calcolatore coirà in 
un loop indefinito e, di conseguenza, oc* 
correrà fermare "a mano" il programma 
una volta terminato il tracciamento del™ 
r orbita premendo i tasto STOP (versione 
PLOTfER) o i tasti STOP e RESTORE 
{versione video). 

Se fermate 11 programma esattamente 
nei momento in cui il satellite sta per ini- 
ziare la seconda orbita, potete, eseguendo 
il comando diretto PRINT T, visualizzare 
il tempo impiegato (espresso in secondi) 
per percorrere un’orbita. 

p 

Esempio pratico 

* 

Dato il RUM, introducete i seguenti da- 


J REM GRAVITA? IONE UNIVERSALE. 

£ REM VERSIONE VIDEO PER COMMODORE 64 & ROUTII^ TOMA. 

3 REM ANDREA BORIAMI & GIUSEPPE CIANI 

4 GCSUB6008 

5 *-CL E APOGRAFE , I : «-COLORI : «-C ERCLE0 , 0 ,0 ,5 ,5 
1 3 G=G . 67 

91 M = 5. G7E13 

! 10 F - < - G*M4X) /< <Xt2+YtS) t<3/2> > 

115 D= < -G*M*Y* /< <Xt£i Yt5) t<3/S> > 

160 V*V*P +<£./£> 

130 U-l\+0* <E/£Ì 

14® goto tea 

150 REM 44** INIZIO CICLO DI CALCOLO **** 

1 5! f - < -g*m*x>/c rxta+vta) t <3/a> > 

15? 0 = < -G4M+Y)Y< CKtS + YtEJ t (3/E> > 
ieo v-v+fke 
17* U-U+D*E 
ico x*p+v*e 

130 Y - Y + U * E 

195 T -T + 1 * TFT= ITKEtUvPLO TX/4000000, Y/4000000^0t GOTO 150 

197 +RLOTX /400O000 , Y./4000000 , 0 
£10 GOTO ! 50 

3000 PR I NT -ESEMPIO: 3. 84EÈ , 8, 0, 1033,3498. 3800* 

6005 PRINT" INSERISCI LE CONDIZIONI INIZIALI ( X0 , Y0 r V0 , U0 f S TEP > M 
3010 I NPUTX ,Y # V,U/E 

3060 PR INTXi " , " ; Y5 " , 11 ? V; " , 11 ?U; 11 , • S E 
£038 RETURN 

■r r 

READY, 
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li; 

3.840, «, I). 1022,3488, 3600 

li saiellile in questione disia quindi dalla 
terra 384001) km* gli è stala dal a una velo- 
dià iniziale di circa 1022 m/s. presenta 
fasi ben visìbili, risveglia i lupi mannari... 
Ingomma, avrete capilo che si tratta della 
nostra Luna! 

Dato il RETURN verrà tracciata For- 
bita del satellite naturale della Terra. Se 
fermate il programma non appena sta per 


iniziare Li seconda orbita, digitate; 

PRIMI 1/(3600*24) 

Vedrete che verrà visualizzato il numero 
27 che rappresenta, appunto, il periodo di 
rotazione attorno alla Terra io giorni. 

Provate ora a vedere cosa succederebbe 
se alla Luna fosse impressa una velocità 
iniziale “UO" di 1200 m/s o di 400 m/s o 
di 1400 m/s. Per concludere un ultimo av- 
viso; se il disegno dell'orbita risultasse 
troppo grande o troppo piccolo per essere 
apprezzalo, dovrete modificare il fattore 


di scala che appare nelle Linee 195 e 197 (il 
numero 4000000, quattro milioni). Questo 
numero dovrà essere aumentato per rim- 
picciolire il disegno e viceversa. 

A proposito, l’orbita risulterà sempre 
un'ellissi, tranne nei casi in cui la velocità 
iniziale sia superiore alla velocità di fuga 
dal sistema, per cui il satellite si allontana 
con un modo parabolico o iperbolico a se- 
conda della sua velocità. 

Alberto & Andrea Soriani 


t OPE NS-E.e 

4 GQSUB200S 

5 CREN! ,S , U PR INT# 1 , *' M " ,220 , -200 
m G =6 ■ 67 

£0 FRINÌ# 1 ,p " 1 " 


et FORO = 0 TQ 2 # rf STEF , 05 

82 PEI NT tt 1 , , 10+SINCQ}; 10*COS<G> 

P3 NEXT 
9 1 M*5 . 97E ! 3 

! 10 F = < -G #Ms*X > / < <X?2+Yt£) t <3/2 ) > 

1 15 D=<-G*M*Y)/< <Xt2+Yt2) t (3/2) ) 

1 £0 V-V + F*<E/2) 

130 INÙ <E/2 ) 

140 30T0130 

150 REM **** INIZIO CICLO DI CALCOLO **** 

151 F=<-G*M*X)/< < X t£ + Y 1 2 > t < 3/2 ) ) 

152 Q= < -G*M#Y>/< <XT2+Yt£> t <3/2) > 

J60 V-V4F*E 


170 U=U+D*E 
130 X-X4V *E 
150 Y?Y+U*E 

195 T*T + 1 : IFT= ITHEMPRIMTtt 1 , *R 11 ; X/4000000 ; Y/400B0O0 i GOTO 1 50 
137 PR I NT# 1 , . * J'*;X/4000000; Y/4000000 
2 10 GOTO 150 

2Q00 PR INT#2 , " CONO 1 Z IONI IMIZ IALI C XO , Y© , V0 ,U0 ,STEP > " 

20 ì 0 INPUTX - Y , V ,U ,E 

PR I NT# 2 , X t * r “ * Y; n , « ; V ; " , 11 ; LN B r ■* ; E 
RETURN 

REM 4"* * k % % % * * % Jf. * % if. t t t * * & % rt % # * * fc % 

GRAVITAZIONE UNIVERSALE. 

VERSIONE PLOTTER 


30R0 
2030 
2339 
2900 
290 1 
3300 
30 10 
3020 
3020 
3350 
READY 


REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 


01 ANDREA BORIAMI 
E 

GIUSEPPE CIANI 

4 :+ + + * %%% k k t *********** % 


Computer Club - 23 



■COMMODORE 64 


Bordo del. Video in Teci inicolor 



i ** v 


( onte sfruttare lìnterrupt per crea* 
re effetti inconsueti come la colo- 
ra rione ili numerose strisce sul 
ho nlo ilei Televisore. 

P or lare un piccolo esempio dell' utilizzo 
del MASTER REGISTER, basta citare il 
bellissimo e fletto dì prospettica che si irò- 
ut nei giochili! più sofisticati per il 
COMMODORE 64, 

I off etto, ad esempio, delle nuvole, 
montagne e si rada che si muovono a velo- 
cità diverse sullo schermo per dare il senso 
di profondità, si realizza appunto solo con 
l'ausilio del MASTER REGISTER. 

{ n esempio di utilizzo deirinterrupt è dato 
dal COMMODORE 64 stesso. lì vostro 
computer infatti funziona completamente 
in interrupU I.a scansione della tastiera ad 
esempio avviene in intcrnipt, e quando 
premete i tasti RUN/STOP e RESTORE 
generate un inierrupt di tipo particolare 
che il vostro 64 non può assolutamente 
ignorare. Consiglio di rileggere Tarticolo 
pubblicato sul n, 13 finterrupt). 

L’inlcrrupt è dunque un segnale elettrico 
che induce il microprocessore a compiere 
una precìsa operazione, per l'esattezza un 
salto ad una routine stabilita. 

Ej sistemo due tipi fondamentali dì inter- 
rupf: quello mascheratole e quello non ma- 
scherahik. 

II primo può essere abilitato o disabili- 
ta m da programma con le istruzioni as~ 
scmbler CLJ e SEI (rispettivamente per 
l ahiliiazione e la di sabi fi t azione). Ciò si- 
gnifica che, volendo, si può ignorare una 
richiesta di inierrupt mascheratale. 

Il secondo tipo dì ìntirrupt, invece, deve 
essere comunque ricompiuto dalla mac- 
China ed è appunto ìJ tipo di segnale gene- 
rato dalla pressione dei tasti RUN/STOP 
e RESTORE. 


Quando il COMMODORE 64 riceve 
una richiesta di interrupt, cede immedia- 
tamente il controllo delle operazioni alla 
routine che si trova alla locazione di me- 
moria specificata dal contenuto delle loca- 
zioni 0314 e 0315 (esadecimali) che nor- 
malmente "puntano” ad ERTI (csadeci- 
male) dove si trova la routine che scandi- 
sce la tastiera e gestisce gli interrupl. 

Se provate a modificare queste due lo- 
cazioni di memoria (0314-0315) ponendovi 
l'indirizzo di una vostra routine in Mn- 
ghaggio macchina, otterrete l'esecuzione 
continua della vostra routine a cui il com- 
puter salterà ogni volta che riceve un inter- 


ni pt 

Leggendo il registro IR del VIC sap- 
piamo quindi, istante per istante, dove il 
computer è arrivalo a "pennellare" Tim- 
niagìne video. Potremmo quindi fare un 
piccolo programmino in BASIC che con- 
trolli quando il MASTER REGISTER è 
arrivato a 151 (ossia a metà schermo) e 
che a quel punto cambi il colore di sfondo e 
lo ricambi quando il MÀSTER REGISTER 
è arrivato a 0. In questo modo otterremo 
sullo schermo due colori di sfondo diversi 
ad esempio il bianco per la parte superiore 
ed il nero per ìa parte inferiore. 

Ci accorgeremo ben presto però che 
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E<nrri>' dt'l nidiu in li^'hniL'iiìiir 



questo programmino non funziona a causa 
delia lentezza del BASIC- Il RASTER 
REC ISTE R t infatti, viene incrementato 
ad una velocità tale che, se il nostro 
proni mainino comincia ['operazione di cam- 
biamento dei colore di sfondo quando il 
RASTER REGISTER b arrivato al valore 
151, conclude la stessa operazione quando 
ormai il RASTER REGISTER ha oltre- 
passato il valore 20(1, 

Ì I nostro programma in BASIC sarebbe 
quindi troppo “lento di riflessi ” per otte- 
nere una divisione netta sullo schermo. Ar- 
riviamo quindi a capire rutilila del secon- 
do registro che si trova sempre a DUI 2, 
Questo secondo registro è a sola scrittura, 
a differenza dei primo che era a soia tetto- 
ra, ossia vi si può accedere con una PGKE 
ma non si riesce a rileggerlo con una 
PEEK* Rileggendo la D412 infatti, non 
troveremmo il numero che abbiamo *‘PG- 
Kalo*’ ma bensì il valore del contatore di 
quadro come abbiamo detto sopra* Questo 
secondo registro dice al VIC di inviare un 
segnale di interrupt quando il contatore di 
quadro è arrivato al valore che abbiamo 
inserito. 

Ecco dunque risolti tutti 1 nostri pro- 
blemi; ci basta mettere 151 nel registro 18, 
aspettare che arrivi un interrupt dal RA- 
STER REGISTER e cambiare il colore di 
sfondo* Quando arriva E interrupt, infatti, 
noi siamo sicuri che il RASTER REGl- 
STER è arrivato a 151, ossia a metà 
schermo, e questa certezza E abbi amo rag- 
giunta senza bisogno di Leggere continua- 
mente il RASTER REGISTER per sapere 
dove fosse arrivato* 

Ecco come nasce la routine che presento 
con questo articolo: basta andare a modi- 
ficare i vettori di interrupt 0514 c 0315, 
come abbiamo visto prima, in modo che 
ogni volta che arriva un interrupt il compu- 
ter salti a C622 tesadecimale). A questo 
indirizzo piazzeremo una seconda routine 
che ha il compito di controllare se J’inter- 
rupt ci giunge effettivamente dal RASTER 
REGISTER, se così è, cambiamo il colore 
del bordo dello schermo ogni 16 righe in 
modo da ottenere tante strisce colorate e, 
una volta arrivai in fondo allo schermo, 
passiamo il controllo alla routine che si 
occupa dt scandire la tastiera e che si trova 


ad EA31 (es a decimate). 

La vostra routine dovrà terminare con 
un salto ad EA31 in modo che poi, una 
volta eseguita, il computer possa continua- 
re a gestire ì suoi “interrupls”. 

In questo modo, se ponete in 0314 e 0315 
f indirizzo di una routine che, ad esempio, 
suona una musichetta, vi accorgerete che il 
computer continua a funzionare regolar- 
mente, ossia potete scrìvere un programma 
iit BASIC, mentre la musichetta viene 
suonata di continuo* In pratica, il compu- 
ter eseguirà due programmi contempora- 
neamente: quello che suona la musichetta e 
un qualsiasi programma in BASIC che vo- 
lete far girare. 

State attenti a non modi 11 care il conte- 
nuto delle 0314 e 0315 prima di aver disa- 
bilitato fintemipt, altrimenti il computer 
si inchioderà per un semplice motivo: se il 
microprocessore riceve un interrupt men- 
tre state modificando i puntatori eseguirà 
un salto a caso nella memoria e continuerà 
ad eseguire lo stesso salto ad ogni inter- 
rupt ricevuto senza che possiate terminare 
di modificare i puntatori. 

K 

E preferibile quindi disabilitare l'mtcr- 
rupl prima della modifica e riabilitarlo su- 
bito dopo. Per fare questo potete scrivere 
75 (esadecìmale) nel registro di controllo 
delle interruzioni della prima CIA, il quale 
sì trova a DC0D (esadeciitiale), modifica- 
re i vettori 0314 e 0315 inserendovi l indi' 
rizzo della vostra routine (prima la parte 
bassa poi quella alta) ed infine riabilitare 
E interrupt mettendo 81 (esatteci ma le) in 
DC0D; questa routine poi terminerà con 
un RTS in modo da tornare al BASIC* 
Attenzione! Questa routine deve essere 
lanciata quando la routine che volete fai 
lavorare in iterrupt già esiste, altrimenti il 
computer salterà comunque a quell' indi- 
rizzo una volta ricevuto 11 primo interrupt, 
ina non troverà la vostra routine* 

T J * routine che parte da GODO (esa deci- 
male) o, se preferite* da 49152 (decimale) 
funziona come detto sopra ed inoltre com- 
pie aftre dite operazioni; abilita gli infcr- 
rupts generali dal RASTER REGISTER 
mettendo 1 in D0IÀ (csadccimale) ossia 
nel registro 26 del VK ed inoltre azzera il 
bit più significativo del RASTER REGI- 
STER. 


Vediamo ora che cosa intendiamo quan- 
do parliamo di RASTER REGISTER* 

Il registro 18 del VIC o* il che è lo stesso, 
la locazione 0012 contiene in realtà due 
registri ben distinti che convivono in modo 
particolare. Per l'esattezza, quando leg- 
giamo questa locazione (ad esempio con 
una PEEK), accediamo ad un particolare 
coniatore che cì restituisce la posizione 
corrente del “pennellino" elettronico che 
scandisce lo schermo video. Piò semplice- 
mente se troviamo 0 in questo registro vuol 
dire che il computer sta trasmettendo al 
televisore i dati della prima riga (che si 
trova addirittura fuori dallo schermo visi- 
bile); se invece troviamo 51, vuol dire che 
in questo momento sullo schermo arrivano 
i segnali corrispondenti alla prima riga vi- 
sibile, se invece troviamo 251 significa clic 
sullo schermo arrivano i segnali corrispon- 
denti all'ultima riga visibile e così via. Ri- 
cordiamo die per '"riga 71 si intende quella 
tracciata dal cannone elettronico* 

]f tassiamo ora ad analizzare piu in det- 
taglio il disassemb Lamento della routine* 
Dalla COflO alla COI! vengono modificati i 
vettori di interrupt come spiegato sopra 
ossia disabilitando l’ interrupt, modifican- 
do f vettori 0314 e 0315 e riabilitando E in- 
terrupt. 

Le istruzioni COI 4 e CO 16 si occupano 
invece di mettere 1 nel registro 26 del VIC; 
in questo modo noi diciamo al VIC di in- 
viare un interrupt ogni qual volta il valore 
del RASTER REGISTER corrisponde al 
valore che noi metteremo nel registro 18 
(DOT 2 in esadecimute). 

Dalla COI 9 ala COI E cancelliamo il bit 
più significativo del registro 17. 

Il RASTER REGISTER (ossia il contato- 
re di quadro ed il registro di confronto as- 
sieme a D012) non è un registro ad otto 
hit, bensì a nove, e visto che a noi interes- 
sano solo i valori da 0 a 255 cancelliamo il 
nono bit che si trova appunto nel registro 
17. È infatti errato dire che i! RASTER 
REGISTER si trova all' indi rizzo DO 12; 
qui infatti si trovano solo gli otto bit piu 
bassi del RASTER REGISTER mentre il 
nono ed ultimo bit si Irm a a 1)011 ed esat- 
tamente l'istruzione CQ21 provoca il ritor- 
no al BASIC. 

Questa routine infatti* come abbiamo 
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If iti di » Jtl UrJtru in (llhltiMilur 



RRS. . . 

, ri * F'Rij 

i E H l-J 0 j 






LINE# 

LOC 

CODE 


L I HE 



- 

00001 

0000 




+“49152 




00002 

7 000 

89 

7F 


im 

#$7F 



00003 

C002 

su 

m 

DC 

STA 

$ncoi' 

1- 

1 

DI SflBTLI IR LTINTERRUPT 

00004 

C005 

89 

2 Z 


L DB 

U22 

ri 

> 

MODIFICO IL VETTORE IWTERPIJFT 

00005 

C007 

èli 

14 

03 

ST8 

$ 03 1 4 

? 

E VI PONE L' INDIRIZZO 

00006 

COOR 

83 

CO 


LBA 

#$C0 

t 

DELLO MOSTRA ROUTINE 

00007 

cooc 

8D 

15 

03 

STA 

$0315 



00008 

C00F 

m 

SI 


LPA 

t.T8l 

c 

RI -ABILITA L'IHTEREUPT 

00009 

C01 t 

8D 

0D 

DC 

STfì 

$DC0D 



000 Ì0 

ce 1 4 

m 

01 


L0R 


.« 

ABILITA L'INTERUFT DEL 

0001 l 

C016 

81' 

18 

DO 

STA 

TD01R 

t 

POSTER REGI STER 

00012 

C019 

AD 

li 

D0 

Llifl 

tmx i 


AZZERA IL BIT 

00013 

C 01 C 

29 

7F 


HMD 

#$7F 

n 

FILI" SIGNIFICATIVO 

00014 

COI E 

8I> 

11 

D0 

STB 

$ DO 1 1 

i « 

DEL RflSTER RESISTER 

00015 

C 02 1 

60 



RTS 


i 

RITORNA 8L BASIC 

00016 

CJ022 

m 

19 

DO 

LDR 

$11019 

ri 

f 

CONTROLLA DA DOVE VIENE 

00017 

C025 

■:«q 

in. .j- 

01 


AND 

#$8 1 

4 

L y INTERRII PT E SE ARRIVA DRL 

00018 

002? 

DO 

03 


BNE 

$C02C 

HI 

? 

RflSTER RESISTER CONTINUA 

00019 

T 

CO 23 

4C 

BC 

FE 

JM P 

TFEBC 


ALTRIMENTI TORNA DALL ' I MTERRUP 

r 

0002O 

rfipr 

W k— "e-P 

8D 

19 

00 

STA 

$001? 

F 

SCRIVE NEL REGISTRO INDICATORE 

0002 1 

L-02F 

RD 

00 

C8 

LDR 

$C800 

* ■ 

DI INTERRUZIONE, LEGGE UN COLOR 

00022 

0 

C032 

# 

2@ 

no 

STR 

TO020 

r 

j 

E LO PONE NEL REGISTRO DI FORD 

00023 

C035 

€E 

00 

C8 

INC 

$C80O 

j 

INCREMENTA IL COLORE 

00024 

cose 

AD 

80 

C? 

L0R 

$0700 

ri 

LEGGE UN NUMERO QUALSIASI 

00025 

C03B 

18 



CLC 


m 

J 

DA UNA LOCAZIONE DI MEMORIA 

00026 

C03C 

63 

J 0 


8 OC 

#$Ì0 

* 

VI SOMMA DIECI E LO RIPONE 

0002? 

cose 

8D 

00 

C7 

STR 

$0700 

a 

j 

NELLA STESSA LOCAZIONE 

0002R 

CO 41 

8P 

12 

d| 

■STR 

$11012 

4 

E ANCHE NEL RAS TER RESISTER 

00029 

CO 44 

90 

É3 


BCC 

$0029 

j 

SE E y PARI R 255 VA A GESTIRE 

00030 

CO 4 6 

40 

31 

E A 

JMP 

TERSI 

4 

LA TASTIERA ALTRIMENTI RITORNA 


detto prima, funziona in modo trasparente 
rispetto al BASIC, possiamo cioè tranquil- 
lamente eseguire, scrivere o caricare un 
programma mentre i colori del bordo ven- 
gono cambiai L 

Con questa prima routine abbiamo 
quindi fatto in modo che ogni qual volta 
viene generalo un inlcrrupt il controllo 
passi alla routine che comincia a C022, 
abbiamo inoltre attivalo rinlemipt prove- 
niente dal RASTEK REGISTICI* ed ab- 
biamo cancellato il hit più significativo 
dello stesso* 

Le istruzioni dalla C022 alla C029 svol- 
gono questa funzione: controllano il bit 
meno significativo del registro 25 (D019 
csadecimale) il quale ci dice se finterrupt 


che è appena giunto viene dal RÀSTKR 
REGISTER o no. Se finterrupt non giun- 
ge dal MASTER REGI STER salta a 
FEHC (esa deci male), ossia esce dalla rou- 
tine e passa il controllo al SIASI C, se inve- 
ce finterrupt viene proprio dal MASTER 
REGISTER continua la routine. 

La C02C scrìve 1 net registro 25; anche 
il registro 25 infatti è un doppio registro e 
se noi lo Leggessimo senza riscriverci 1 non 
otterremmo nessun altro segnale di ìnter- 
rupt dal MASTER REGI STER, 

Dalia C02I alla C032 il programma 
prende il valore contenuto nella locazione 
di memoria CSÓO e lo mette nel registro 32 
(D020), ossia il registro che contiene il co- 
lo re di bordo delio schermo. 


La t’035 incrementa la locazione che con- 
tiene il colore di bordo dello schermo. 
Dalla C038 alla C03E viene preso il 
numero dalla locazione C700 vi si somma 
10 in esa deci male (ossia 16 in decimale > e 
lo sì ripone dì nuovo in C700. ■ 

La t 04 1 si occupa di mettere di mila in 
volta questo numero, prelevato dalla loca- 
zione C7O0, nel MASTER RE GIS TER. iti 
modo da ottenere una richiesta di intcrnipt 
ogni Iti linee di schermo. Il risultato finale 
sarà quello di ottenere un cambiamento del 
colore di bordo ogni ló lìnee. 

La CO-» controlla se il RASTKR RK- 
GIS TER e arrivato in fondo allo schermo. 
Se cosi è stato passa it controllo a Ila imiti- 
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ne di gestione del la taslieni, lu quali: af- 
I ri mentì rimarrebbe insensibile ai nostro 
tocco! Oppure restituisce il controllo al si- 
fenili operatilo iti attesa del prossimo in- 
ternipl che armerà puntualmente tra 16 
lìnee di schermo. 

Vtrcnziore: per 16 linee di schermo, ripeto, 
non intendo 16 linee dì carati eri ma bensì 
16 linee elementari pari a circa due linee di 
caratteri. 

La spiegazione dettagliata della routine 
non dovrebbe lasciare dubbi sul suo princi- 
pio di funzionamento e vi sarete sicura- 
mente resi conto che quello che vi propon- 
go è solo un piccol esempio delia straordi- 
naria potenza del RàSTER REGISTER, 
Provate a digitare, mentre il bordo cambia 
colore, PGKE 49213, l in cui la variabile 
"1" rappresenti una potenza di 2, 

Fate quindi attenzione ad inserire corret- 
tamente le poche linee di DATA e se non 
commetterete errori ne vedrete proprio di 
tutti i colori! 


Luca Gal uzzi 


100 REM + * # :+ # * * t. + ******** * + % * * t + * *: * * 
110 REM R A S T E R s APPLICAZIONI 


U5 REM * * 

120 REM * DI LUCA GALUZZ I * 

130 REM * SOLO PER COMMODORE 84 * 

150 REM *:#*****: ********************* 

430 CLR : RESTARE 

500 FOR X = 43152 TO 49224 

510 READ A 

52D POKE X , A 


530 MEKT 
540 SYS 48 152 

1000 DATA 169, 127,141 ,13,220,163,34,141,20,3 
1010 DATAI 89 , 1 32 ,141,21,3, 189 , 129 , ì% 1 , 13,220 
10£0 DATA 1 69 ,1,14 1 ,26 ,208, 173 , 17,208 ,4 1 , 127 
1025 DATA 14 1 , 17,208,96 , 173,25,208,41 , 1 ,208 
1030 0ATA3,76, 138,854, 141 ,25,203, 173,0,200 


1040 DATAI 4 1 ,32,203 ,238,0 ,200 , 173 ,0 , 193,24 
1050 DATA 105, 1S, 14 1 ,0, 183, 14 i , 18,208,144,227 


1080 DATA7G ,49,234 


READY 




3tC cLEuL^OtliCA 

SI BraltW^e FT. * Cu'AaQOft r sne 


MODEM TELEFONICO PER COM- 
MODORE 64 

M0D2 

Per dialogare tra corri pu te rs via telefono! 
Estremamente compatto e affidabile. 

Le ridotte dimensioni consentono di averlo 
sempre con voi durante gli spostamenti 

CARATTERISTICHE: 

Emissione 300 Baud Bell 103 


Consumo ... 8 mA prelevata dal computer 

Modo Originale Answer 

Hai f e FULL duple* 

Dimensioni .. 85x55x26 

LIRE 160.000 + IVA + Spese postali 

NOVITÀ’; 

Cassetta AZIMUTH con istruzioni per 
allineamento COMMODORE L. 10.000 



INTERFACCIA REGISTRATORE 

IR 1 

1) Sostituisce II registratore originale in ca^ 
so di programmi difficili o dissalinoti da ca- 
ricare. 

2) Permette di rendere perfettamente com* 
patibili i programmi trasmessi dalla radio. 

3) Permette ai radfomatori di trasmettere ì 
propi programmi via radio. 

4) Consente la duplicazione N/N di program- 
mi da un registratore normale a quelto Com- 
modore. 

CARATTERISTICHE: 

Led per l'allineamento della testina in lettura. 


Funzionamento REMOTE in AUTOMATI- 
CO/NORMALE. 

Prese jack standard — REM/MIG/EAR, 

LIRE 25.000 4 Spese postali 

Gii articoli da noi fabbricati sono garantiti 6 

MESI. 

Commodore 64 ed accesoti — Monitors — 
Dischi e Software. 

Spedizioni in contrassegno. 

Gradita anche la Vostra visita per prove e 
chiarimenti. 

B & C ELETTRONICA sne 
Via Ed ole 40 - 20125 MILANO 
Telefono 02/680.619 
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ICOMMODORE 64 


Coesistenza 



Come allocare in memoria RAM 
due o più programmi Basic sele- 
ziona hi li mediante semplici istru- 
zioni POKE* 

In questo urtinolo viene descritta una 
tecnica, utile in più di un caso, che consen- 
te di “segmentare” a piacere la memoria a 
disposizione dell’utente. 

Indispensabile si rivelerà lo studio del- 
Particola “Un pò d'ordine tra i bit” (n. IO 
di C*C.C,) per coloro che vorranno appli- 
care su larga scala k nozioni del presente 
articolo. 

La semplice, ma comoda, applicazione ri- 
portata in queste pagine non è altro, infat- 
ti, die una tra le mille che il lettore potrà 
utilizzare a proprio vantaggio. 

Il canale di errore del drive 1541 

Quando ci accingiamo, per la prima vol- 
ta, a gestire files su disco, può capitare, nd 
leggere o scrivere reeords, che si blocchi il 


computer oppure che Punita dischi si fermi 
mentre il led rosso si accende nd caso sì 
tratti di un errore di I/O (Input/Oulput) n 
di Logica. 

Per ovviare a questo inconveniente sarà 
utile battere “RUN STOP” c “RESTO- 
RE” tornando in tal modo alPEDITOR e 
al prompt di sistema (READY). Il proble- 
ma, comunque, sussìste in quanto non pos- 
siamo sapere se, dando ancora il “RUM”, 
il computer si inchioderà nuovamente. 

X-Jo scopo della routine pubblicata è 
quello dì fornire, all’utente, i dati necessari 
affinché si renda conto dì quale errore è 
stato commesso nella gestione dei filcs e, 
di conseguenza, modificare il programma 
in modo che non sussìsta più Terrore rile- 
vato. 

Nella memoria centrale dd drive, sono 
contenuti i tipi di errore possibili, circa 74, 
ognuno dei quali è individuato da un nume- 
ro (ERRORE N), una superficialissima 
spiegazione (TIPO DI ERRORE), il nu- 
mero della traccia (TRACK) e dei blocco 


(BLOCK), nel quale si è verificato* 

La routine apre un canale, rileva ìl nu- 
mero dell’errore (se sussiste), il tipo di er- 
rore, la traccia e il blocco nei quali si è 
verificato e li visualizza sullo schermo. 

Una volta attivata, compariranno sullo 
schermo quattro messaggi: 

Il primo rappresenta il numero dell'er- 
rore (compreso tra zero e 74) 

Il secondo è iì tipo di errore seguito dal- 
la descrizione delferrore (es. FILE NOT 
FOUND, DRIVE NOT READY, ecc*); 

Il terzo è il numero della traccia (valore 
compreso tra t) e 35) in cui si è verificato 
l'eventuale errore. 

Il quarto messaggio rappresenta il nu- 
mero dd blocco compreso Ira 0 a 664* In 
realtà ì blocchi del disco sono 6S3 ma IH 
sono riservati alla Directory. 

tome utilizzare la routine 

Per utilizzare correttamente la routine è 
necessario; 


28 - Computer Club 




OitSolenu di -pi.il i|M-(^r4wnrr e lEuvit 




* Rescttare N computer (spegnerlo e riac- 
cenderlo^ 

* Caricare o digitare la routine pubblicata 
e lanciarla (RUN)- 

* Noti appena appare il prompt (READY) 
digitare NEW (e premere Return) per met* 
tere “a posto” i puntatori di sistema. 

* Caricare altri programmi come di con- 
sueto. 

Come funziona In procedura 

Passiamo ora alla descrizione della 
routine che deve essere utilizzata (DOPO 
aver seguito i consìgli precedenti) con 
GOTO 100 e non con RUN (pena la “per^ 
dita” delle variabili). La prima istruzione 
sì occupa dì chiudere il file NJ eventual- 
mente già aperto a! momento delfinterru- 
zione del programma e lo riapre assegnan- 
do il canale di errore del disco (15). In 
questo modo sì evita un messaggio del tipo; 
"FILE OPEN ERROR'\ 

Le altre tre istruzioni si occupano 
(OPEN) di aprire il “colloquio” col drive, 
dì leggere (INPUT#) i messaggi dì errore, di 
visualizzarli (FRI NT) e di chiudere il cana- 
le (CLOSE). Troviamo poi una POKE e 
precisamente “POKE 44,9”. Questa rap- 
presenta il “segreto 11 della routine. 


(Tomo sappiamo, quando accendiamo il 
computer e lavoriamo in Basic, la “testa” 
della memoria utente, comincia dalla loca- 
zione 204?. Questo indirizzo c contenuto 
nelle locazioni 43 e 44 (43 low 44 high). Se 
leggiamo, mediante PEEK, tali locazioni, 
notiamo che nella locazione 43 è contenuto 
1, mentre nella 44 e memorizzato il valore 
Infatti: 

I + + 8*256 = 204? 

Cenando carichiamo un programma (a 
meno che in “testa” non abbia particolari 
indirizzi di inizio) esso viene automatica- 
mente allocato a partire dalla suddetta lo- 
cazione» Se pero alteriamo il contenuto 
delle due locazioni (43 e 44), modifichiamo 
la zona di memoria a disposizione del Ba- 
sic facendola iniziare “dopo” la routine 
pubblicata. 

Una volta attivala, infatti, in 43 sarà 
contenuto ancora il valore I, ma in 44 ri 
numero 9. Avremo quindi: 

I 4 - 9*256 = 2305 

che rappresenta la nuova “testa” della 
memoria» Se proviamo a dare un “NEW”, 
un “LIST” o un “RUN”, il computer co- 
rn incerà a controllare la memoria dal l’Ini- 
zio, che sarà ora all'indirizzo 2305. Que- 
sto, evidentemente, non intaccherà la rou- 


tine in quanto è allocata dalla locazione 
2049 in poi» Stesso risaltato avremo con 
qualsiasi altro comando BASIC che non 
intacchi i bvtes d’inìzio della memoria. 
Anche se proviamo a caricare un prò* 
gramma basic avremo lo stesso risultato. 

Può venire spontaneo chiedere come riat- 
tivare la routine senza doverla ricarica- 
re. Ebbene, la risposta è semplicissima: 
basta cesellare la “testa” della memoria 
dando POKE 44,8 e dare GOTO 100. 

Se in memoria, insieme alla routine, era 
presente un altro programma, nessuna 
paura, in quanto non avrà subito modifi- 
che. 

T 

-Li* uso delle variabili si è reso necessario 
(INPUT#). Purtroppo esse andranno a mo- 
dificare quelle aventi lo stesso nome e se 
nel programma “principale” vengono usa- 
te le variabili A, A$, B, C dopo l'attivazio- 
ne della routine esse risulteranno variale, 
quindi attenti! 

Nel caso in cui si vogliano apportare 
modifiche ai nomi di queste variabili, è be- 
ne sapere che la prima, terza e quarta va- 
riabile non necessari amen te devono essere 
stringhe, in quanto i valori contenuti in es- 
se non sono alfabetici ma numerici e non 
superano il valore 664. La seconda, invece, 
deve essere stringa in quanto contiene una 
serie di caratteri alfabetici (messaggio di 
errore). Si ricorda che la modifica della 
sola locazione 44 è possibile solo perche la 
routine proposta è particolarmente breve 

(^inferiore a 256 byte). 

% 

E comunque possibile allocare contem- 
poraneamente programmi ben più lunghi a 
patto di calcolare accuratamente le loca- 
zioni che interessano i “puntatori” e ricor- 
dando che il byte immediatamente prece- 
dente Tini zio del Basic deve esser posto a 
zero. Ciò spiega, tra l’altro, la presenza di 
POKE 9*256,0 nella seconda riga del 
programma. 

Programma; 

100 CLGSE 1: OPEN 1, 8, 15: INPU- 
T#!,A,À$,B,C 

HO PRINT A;À$;B;C: CLOSE I: POKE 
44,9: POKE 9*256,0 

Luca Cirillo 
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(STRUTTURA DEL BASIC 


I Puntatori di Inizio 

e Fine basic 


.Alcuni mal funziona ni enti del program- 
ma APFEND pubblicata sui N + 15 di 
C.CC* offrono il pretesto per parlare an- 
cora di quattro locazioni fondamentali per 
il corretto funziona mento del sistema ope- 
rativo. 

i 

Premesse 

Allo scopo di meglio comprendere gii 
argomenti trattati nel presente articolo* si 
rinvia i) letture ai seguenti scritti: 

• Tecniche di overlay (N. 9) 

• Un po’ d’ordine tra i bit (M 10) 

• Come allungare le linee Basic (N, 10) 

• Sette utility In Basic (N. 15) 

Introduzione 

1 computer Commodore Yic 20, C-16, 
Commodore 64 allocano i programmi Ba- 
sic, digitati da tastiera o caricati da unità 
magnetiche* a partire dal fi rod ir izza conte- 
nuto nelle due locazioni di memoria 43 e 
44. 

Riferendoci al Commodore 64, in tali 
condizioni sono normalmente contenuti i 
valori “1" (in 43) e "&’* (in 44). 
L’indirizzo (I) della prima locazione ili cui 
verrà allocato il programma Basic sarà 
dato dal semplice calcolo: 
1=1+8*256=2049 

Per far funzionare correttamente un 
programma Basic è però necessario che il 
byte precedente tale locazione sia posto a 
zero. Ne potete avere facilmente conferma 
chiedendo, mediante PEER* i! valore ivi 
contenuto, 

Provando, infatti, a digitare: 

BORE PEEK (43) + PEEK (44) *256- LI 



Oppure, piu semplicemente (per il solo 
C-64): 


PO KE 2048, 1 

noterete che alcuni comandi (NEW, 
RUN e all ri) non vengono riconosciuti e 
viene emessa la segnalazione SYNTAX 
ERROR, 

Ne derivano alcune regole. 

• Prima regola. La locazione precedente 
un programma Basic deve SEMPRE con- 
tenere valore nullo, 

• Secando regola. L’indirizzo della loca- 
zione di inizio Basic è data dal prodotto 
del contenuto di 43 sommata al contenuto 
di 44 moltiplicato per 256. 

Omettendo la verifica,,, 

• Terza regola. Ogni lìnea Basic è forma- 
ta da due byte di Link (= puntatori alla 
prossima linea basic), due di numerazione 
Basic, un massimo di 80 caratteri costi- 
tuenti istruzioni, comandi eduli della stes- 
sa linea basic c da un ultimo byte nullo. 
L’indirizzo di questo è inferiore di un'unità 
al valore risultante dal calcolo dei punta- 
tori di Link, 

A Quarta regola. L'ultima linea di un 


programma basic termina, invece che con 
un byte nullo* con tre byte nulli, in succes- 
sione, 

• Quinta regola. L'indirizzo (I) dell'ulti- 
ma locazione riservata al programma ba- 
sic è anche data dal calcolo dei puntatori 
45 e 46: 

l=PEEK(45)+PEEK(46)*256-I 
Tale indirizzo e l'ultimo byte nullo (dei 
tre) di cut sì è parlato poc'anzi. Le dida- 
scalie di figura 1 dovrebbero eliminare 
ogni incertezza. 

Uno strano doppione. 

Da ciò che abbiamo detto sembrerebbe 
die il calcolatore disponga di due l< siste- 
mi T? per individuare la fine di un program- 
ma: 

□ Indirizzo del byte puntalo da 45 a 46 

□ Tre byte nulli successivi. 

In realtà il sistema operativo del compu- 
ter utilizza il primo sistema in alcuni casi 
ed il secondo in altri. 

uando il programma viene normal- 
mente eseguito (e, in particolare, vengono 
utilizzate le istruzioni JRUN, LOTO, GG- 
SUB, eccetera), il sistema operativo prov- 
vede ad eseguire in successione i comandi 
contenuti nelle linee basic a partire da 
quella puntata da 43 a 44 e FERMAN- 
DOSI, però, nel caso in cui individua Ire 
byte nulli in successione. 

Se, invece, sì registra un programma su 
supporto magnetico» il sistema operativo 
prov vederi a trasferire su disco (0 nastro) 
il contenuto di tutti i byte compresi tra i 
due indirizzi puntati da 43 a 44 (=imzio) e 
45 c 46 (=finc). 

Le didascalìe della figura 2 ed i due pro- 
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Figura 1 zona Basic coincidente con 
Load e Save: A mano a mano ohe ven- 
gono digitate le linee basic, i due puntatori 
45 e 46 vengono automaticamente aggiornati. 

Analogamente una routine provvede ad incorporare 
nella RAM la nuova linea Basic e ad inserire tre zeri, in 
successione, in coda ad essa [a patto che sia l'ultima, come 
numerazione), H numero di linee basic, qualunque esso sia, occu- 
pa sempre due byte come pure i due byte di link. Ogni linea basic 
termina sempre Con uno zero. 




Figura 2. 

Manipolando op- 
portunamente i by- 
te 45 e 46 {^ine 
basic) è possibile alte- 
rare la zona RAM interes- 
sata da Lo ad e Save ch£, in 
caso contrario, coinciderebbe con 
la zona contenente it solo program- 
ma basic. Nel caso illustrato in figura 
è possibile salvare {registrare) mediante Sa- 
vb. non solo il program ina Basic ma anche la 
zona di RAM presente dopo di esso che può con- 
tenere eventualmente messaggi, variabili e. addirittura, 
programmi L.M. o sistemi di protezione. 
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grammi pubblicati, chiariscono meglio 
quanto esposto. L'alterazione dei quattro 
puntatori {43, 44, 45, 46) è la tecnica nor- 
malmente adoperata per il caricamento ed 
il salvataggio di programmi in Linguaggio 
Macchina, 

U n commento a parte meritano t pro- 
grammi pubblicati, scrìtti per un Commo- 
dore 64: 

Il primo di essi, decisamente breve, occupa 
un numero di by te che è possibile calcolare 
in modo indiretto mediante FRE (0), 

Le prime due righe non fanno altro che 
calcolare il numero di byte RAM rimasti 
liberi. Lo stesso risultato si ottiene digi- 
tando RUN130. Con RUN120, invece, l’al- 
terazione “forzata” del byte 46 sottrae 
memoria alla RAM ed il risultato è diver- 
so, 

ii 

E ovvio che il programma sembrerà piu 
lungo del precedente solo nel caso di regi- 


strazione (e successivo caricamento). 

?Ncl caso normale di esecuzione di pro- 
gramma, invece, la sua line verrà indivi- 
duata dai tre byte nulli che sono ancora al 
loro posto e che non sono stati alterati mi- 
nimamente dal l’operazione, 

T 

JlI secondo listato altera uno dei due pun- 
tatori (i lettori più pignoli possono alterare 
anche 45 in modo da puntare esattamente 
airiudìrixzo desiderato). In lai modo vi sa- 
rà una zona di memoria inattaccabile dal 
basic in cni verrà trascrìtto (col semplice 
algoritmo di righe 1MF12Q) un messaggio. 
Registrate il programma, così come è, do- 
po averlo fatto girare almeno una volta. 
Spegnete pure il computer, riaccendetelo e 
ricaricate il programma. 

Digitate RUN 125, Vj accorgete che il 
messaggio viene egualmente visualizzato 
(a dispetto dì CLR che dovrebbe cancella- 
re ogni variabile) dato che è rimasto “in- 


corporato”, al momento delia registrazio- 
ne, nel programma stesso. 

Tale tecnica viene normalmente adope- 
rata per salvare, insieme ai programma 
basic, brevi listati in linguaggio macchina 
oppure il nome degli autori dei programmi 
(ili modo da renderli “indelebili’") o tecni- 
che dì protezione. 

Malfunzionamenti di ÀPPEND 

Da quanto esposto dovrebbe risultare 
chiaro che la tecnica dì apptnd, descritta 
nel N, 15, non fa altro che seguire la pro- 
cedura descrìtta nelle didascalie di figura 
3, Come mai, dunque, in alcuni casi il pro- 
gramma non funziona? 

È presto detto: sono molto diffusi, tra gli 
appassionati di computer, particolari uti- 
lity (remmiber, dolete ed altre) il cui fun- 
zionamento non soddisfa pienamente tali 
utility, ài termine del loro lavoro, non fan- 



jry* & 

sZs 

Figura 

Funzionamento deM'uti- 
Mty Append: Fase 0; Ac- 
censione del computer e ca- 
ricamento del programma Master, 

L "aggiornamento dei puntatori d fi- 
ne basic è automatico (Frecce in coló- 
re). Fase L Latente, aiterà i puntatori di 
Inizio baste in modo che "puntino" allo stes- 
so indirizzo di f«ne basic (45-45) meno due byte 
(a causa dei tre zeri successivi). (Freccia tratteggiata 
in basso). Fase 2: Il caricamento, automatico, “appende' 1 
in- coda al Master, il programma desiderato (freccia tratteg- 
giata In alto). Fase 3: Terminato i! caricamento l'utente ripri- 
stina i precedenti vaJori di inizio baste. L'intera procedura è valida 
solo nel caso in cui il programma basic sia ortodosso, simile, in altre 
paroie, a quei lo di figura 1 e non dì figura 2, 
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no più coincidi? re l'indirizzo del byte sue* 
cessivo ai tre byte nulli (dì fine program* 
ma) con l' inditi zzo dei puntatori 45 e 46. 

In genere, con tali utility» ì puntatori 45 
e 46 puntano qualche byte più “in là” del- 
l'ultimo byte nullo col risultato, disastro- 
so, di alterare completamente il sistema di 
linguaggio del programma slafe caricato in 
append. 

fi programma 3 risulta utile per individua- 
re i programmi che possono generare mal- 
funzionamenti in fase dì append- 
ili conclusione 

• Il programma Append funziona corret- 
tamente a patto che almeno il programma 
Master sia “ortodosso”. Questo, in altre 


parole, deve avere coincidenti i puntatori 
di fine basic (45 c 46) con I indirizzo suc- 
cessivo airultìmo dei tre byte nulli. 

• Nel caso in cui la fusione non avvenga, 
vuol dire che il programma Master non è 
ortodosso. In tal caso: 

• Digitare il breve listato N, 3 di queste 
pagine (o caricarlo da nastro o disco). 

Mentre tale programma è ancora visua- 
lizzato sullo schermo, caricate il pro- 
gramma Master non ortodosso facendo in 
modo die lo schermo contenga ancora il 
breve listato N. 3. 

Terminato il caricamento risalite col 
cursore e premete il tasto Return su cia- 
scuna linea Basic del programma 3: in tal 
modo esso verrà incolonnato in fondo al 
Master. 


100 fi= FRE<0):IF *<0 THEN ft=0BS CFRE <0 ) > 

110 PRIWT StlB-A! END 

120 POKE 4B,9! CLR: GOTO 100 

130 POKE 46 ,Q: CLR: GOTO 100 

140 s 

150 REM FIGURA t 
READY, 


Fate partire il programma con RUN 
63994. 

Sullo schermo (cancellato) apparirà, 
dopo un tempo proporzionale alla lunghez- 
za del programma da “aggiustare”, una 
riga contenente quattro istruzioni (vedi ri- 
ga 63998). Posizionate il cursore sul primo 
rigo c battete il tasto Return: in questo 
modo i puntatori 45 e 46 punteranno coinè 
di dovere. 

Registrate ìi programma cosi modifica- 
to dopo aver cancellato le ultime righe che 
costituiscono il program ina N. 3 (e che non 
servono più), 

• Il programma, cosi registrato, è ora uti- 
lizzabile come programma Master in fu- 
sioni di Append. 

Alessandro de Si mone 



901 PRINT FRE <0 > s REM VERIFICA TIMORI A PRIMA 
95 POKE 48,15; CLR : RESTORE 

108 FRIMTT FRE(0>: REM VERIFICA MEMORIA DOPO 

105 GET A*: IF A$= H " THEN 105s REM ATTESA 

110 F$= ^COMMODORE COMPUTER CLUB M s REM 23 CARATTERI 

115 POR 1=1 TO 23 

120 FGKE 15*258+ I f ASC <MID*<F$ , I , 1 ) > 1 NEXT 
125 PRINT CHR$(14) t REM MAIUSCOLO - MINUSCOLO 
130 CLR* RESTORE* PRINT » LMPPT * FGR 1*1 TO 23 
135 POKE 1024+1 ,PEEK< 15*256+1 ) 1 NEXT 
140 s 

145 REM FIGURA £ 

READY* 


63394 A 1 =PEEK < 43 > +PEEK (44 > *256 ; A2*PEEK (45 } +PEEK (46 3 *256 

63335 FORI=AlTOA£t IFPEEK ( I ) =0ANDFEEK < I + I ) =0ANDPEEK ( I +2 ) =0THEN63397 

63336 NEXT 

6393? U-C 1+33/256: I2*INT< I 1)S I 1 = ( Il -12 >*256 

63998 PRXNT*iàF0KE45 J , " Il * : POKE 46/ 12 J * t CLR : REST0RE1M" 

63999 REM FIGURA 3 
READY, 
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Il programma* eli mi viene data la ver- 
sione VIC 20 è CBM 64 è un gioco per 
due persone* 

AH'inizio viene creato uno schema di 
1S per 10 caselle (caso dei 64) o d» 0 per 
0 caselle (caso del VIC 211), Verranno poi 
inseriti hi questo schema le "caselle ne- 
re’ * delle parole crociate in numero e po- 
sizione sempre casuale , cosi che ogni vol- 
ta lo schema risulta diverso. A turno ogni 
giocatore inserisce un a parola in orizzon- 
tale o verticale* sia da sinistra a desini, 
dall’alto in basso che viceversa. Cioè è 
possibile introdurre una parola da destra 
a sinistra e dal basso in allo* nella posi- 
zione voluta. Ovviamente questa parola 
deve essere della lunghezza giusta e, co- 
sa mollo importante, deve essere una pa- 
rola esistente: non potevo introdurre mi 
vocabolario di 20000 partile o più per 
controllare resistenza o meno di una pa- 
rola!! 

t| programma, quindi, si basa sulla re- 
ciproca onestà dei due giocatori. Questo 
fatto potrebbe* pero* risultare anche po- 
sitivo, per il fatto che non ci sono limi- 
tazioni e che quindi* per esempio, si può 
tare lina sfida solo con termini inglesi o 
francesi cce. 

Come si usa 

Airinìzio viene visualizzato uno sche- 
ma a quadretti* nel quale vengono intro- 
dotti, uno alia volta* i quadretti neri. 

In ulto a sinistra verrà infine messo il 
simbolo della moltiplicazione. Que- 
sto sarà il nostro cursore, che muovere- 
mo nelle quattro direzioni mediante il 
joystick nella porta 1 (versione 064) o 
mediante i tasti funzione (versione VIC 


idi. i>u questo pii ino in poi icrrà fatto 
rifcrimcnlo alla versione per il C-64, 

Per il VIC valgono le stesse cose dette 
per il 64* lenendo presenti però le note 
in fondo all’articolo sulla versione VIC. 

Ritorniamo al nostro cursore: appena 
compare significa thè è iniziato il fumo 
del primo giocatore* Dovrà posizionare 
il cursore nella riga e colonna in cui vuole 
uietlere la parola* quindi deve premere 
il pulsante E1KE. 

A questo punto* se la casella scelta c 
giusta, cioè non ci si è messi su una ca- 
sella nera* bisogna spostare iì lioystiek 
nella direzione verso la quale intendiamo 
mettere la parola. 

Se, per esempio, vogliamo mettere la 
parola in orizzontale verso sinistra* dob- 
biamo mettere il joystick nella direzione 
versi> sinistra: comparirà al posto del cur- 
sore il simbolo di minore (“ < *') che ìn- 


dica la direzione scelta. Se intere voglia- 
mo mettere la parola dal basso verso l’al- 
to* dobbiamo spostare il joystick verso 
Palio e comparirà al posto del cursore la 
freccia verso ratto. 

à^Ltlenzione: nella casella che precede 
quella scelta* nella direzione scelta* ci de- 
ve essere ovviamente una casella nera, al- 
trimenti bisognerà posizionarsi su un’al- 
tra casella oppure cambiare direzione del- 
la parola. 

Nei due esempi precedenti* allora bi- 
sogna che, nel primo* ci sta una casella 
nera alla destra del cursore* e nel secon- 
do che ce ne sia una sullo di esso. Per 
ovvi motivi* se la casella a destra o in al- 
to non esiste, ciocci troviamo nel bordo 
dello schema, non c’è problema: verrà 
considerato come se ci fosse un quadra- 
to nero. A questo punto apparirà il "ve- 
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ro*’ cursore sotto lo schema* e bisogue- 
ri introdurre la parola scelta. 

Questa deve essere di lunghezza pari 
al numero di quadratini compresi fra il 
cursore ed il successivo quadratino nero 
nella direzione scelta* come del resto si 
usa in tutti i tipi di parole erodale- Inol- 
tre se la parola incrocia altre lettere, la 
parola da noi introdotta deve contenere 
tali caratteri nella medesima posizione in 
cui compaiono nello schema, 

Se lutto va bene la parola viene visua- 
lizzata nello schema, viene aggiornato il 
punteggio che appare sulla destra dello 
schermo, e poi viene il turno deiraliro 
giocatore, e cosi via fino alla fine. 

Il punteggio viene dato in base alla lun- 
ghezza della parola introdotta. Inoltre 
viene dato un punteggio maggiore se si 
introduce una parola che ne incrocia al- 


tre. Non è permesso introdurre parole dì 
lunghezza uno, né è possibile riscrivere, 
anche la stessa parola, nella medesima 
posizione. Ovviamente sì verranno a for- 
mare delle colonne in cui non si possono 
introdurre parole che abbiano senso. 
Questo dipende solamente dai due gio- 
catori, 

Q™*, „ „«* „ ^ 

o quando rimangono solo caselle da imo* 
o non sì può piò introdurre alcuna paro- 
la che abbia senso, si avvisa il computer 
che il gioco è terminato, 

Per fare questo bisogna portarsi con 
il cursore su una caselle nera* quindi pre- 
mere PIRE due volte di seguito. Verrà al- 
lora mostrata La classifica ed il vincito- 
re. 

Poi verrà chiesto se si vuole comincia- 


re una nuova partita o meno* e bisogna 
rispondere premendo " N ' 1 o “S 11 - 

Versione V1C 20 

Le differenze della versione VIC rispet- 
to alla versione 64 sono ovviamente le di- 
mensioni dello schema (15 per 10 nel 64 
e 9 per 9 nei VIC), 

Inoltre* mentre il movimento del cur- 
sore con il 64 si ottiene con il joystick* 
per il VIC bisogna usare ì tasti funzione 
nel modo seguente: 

FI m alto 
FJ = destra 
FS = sinistra 
F7 = basso. 

La barra spaziatrice, invece* è Pequi- 
v al ente del tasto HRE. 

Giovanni Rcllù 


VERSIONE 
VIC 20 8/16K 


IO REM 

20 REM PAROLE CROCIATE PER VIC+8/16K 
30 REM 

<10 REM GIOVANNI BELLO 1 SOFTWARE 1984 
50 REM 
70 REM 
90 REM 
100 REM 

110 REM SFONDO NERO 
1E0 PQKE36879 ,8 

130 REM FUNZIONE POSIZIONE CURSORE 
110 DEFFNAI A>=A+£*X+44*Y 

150 REM PT SERVE PER L ■ INPUT DELLE PAROLE 
ISO PT^"3" :FORK= IT0£ 1 • PT =Ff + "33“ iNEXT 

170 REM PLTCLG3E SERVE PER LA VISUALIZZAZIONE DEI GIOCATORI 
ISO PLT= ,, g” :FORK= 1 T08 : PLT-PLT+ "S" : NEXT 
190 FQRK = ito I9!FL*=PL$+ ,, H" SNEKT 

200 REM PUT SERVE PER CANCELLARE LE PAROLE IN IFPUT 
£10 FOPK- 1TQ£ 1 4P 1¥=P 1 ¥+ 11 "SNEXT 

220 REM NELLA Llt-EA 50 LASCIARE UNO SPAZIO FRA GLI APICI 
830 REM FORMAZIONE GRIGLIA PER PAROLE CROCIATE 
£40 PR I NT " Lk f—r— r— i— i— i — i l i»* 

250 FORK - 1 TOS 

£SO PRINT"! | 1 1 1 ( | | | | " 

£70 PR IMT" | — | — 1 — | — | — | — [ --- f - t — 1 “ 

£80 NEXT 
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290 FRI NT* 1 ( | | t t E l I I I 11 

300 PR INT *’ 1 — 1 — L — l “ J 1 — t — 1 — 1 — J — J 11 

3 i 0 FR I NTFÌ ° f~ni 3 ì 0 VANNI BELLO' SOFT^" 

320 REM A CONTIENE L'INIZIO DEL VIDEO 
330 A =4095 ~22 

340 REM B INDICA IL NUMERO DI CASELLE NERE 
350 REM B VIENE SCELTO CASUALMENTE FRA 40 E 50 
360 B= INTC RNCK 1 >*£5+ 10) 

370 IFB< 25THEN360 

380 REM LOOP STAMPA CASELLE NERE 
390 FORK= 1T09 

400 REM H = COORD INATA X DELLA K. ESI MA CASELLA NERA 

4 10 X - I NT< RND<. 1 > #3 > + 1 

420 REM Y = COORDINATA Y DELLA K -ESIMA CASELLA NERA 
430 Y= I NTC RND\ t > *9 > + ì 

440 REM CONTROLLO SE LA CASELLA E' GIÀ 1 NERA 

450 IFPEEKC FNAC A ) 160THEN4 10 

460 REM STAMPA CASELLA NERA 

470 POKEFNAC A) , 160 

480 NEXT 

430 X = 1 : Y= HPL = 1 : DIMFLt 2 > s PX^32 

500 IFFEEKC FNAC A ? > - 1 60THENX “X + l : GOTO500 

510 REM INIZIO ROUTINE PRINCIPALE 

5H0 REM PER DUE GIOCATORI 

530 FRI NTPL $ * G - I w 

540 PR INTPL^ * JS"PLC 1 ? 

550 FRlNTFL3>" OTp 3-2*' 

580 PRINTPL$ J, a*#rPL< 2) 

570 IFPL^£THENPRINTPLS tì ®®®aG -E ta : GOTO590 
530 PR INTPL^ H 
530 PRINTP^Fl* 

600 PX = FEEÌCC FNAC A ) ) 

SI0 POKEFNAC A> ,42 

620 REM LETTURA TASTIERA 

630 JK=PEEK< 197> *POKEFMAC A) ,42 

640 FQRK=i7O50iNEXT 

650 IFJK=63THENP0KEFNA< A ) ,PX: Y=Y+1 S GOTO? 10 

6S0 IF JK=33THENP0KEFNAC A> , PX : Y-Y-l : GOTO730 

670 IF JK=55THENP0KEFNA< A ? ,PHsX=X~ì ÌGOTO750 

680 I F JK =47THENFDKEFNAC A ) ,FXiX=X+ 1 SGOTO770 

690 I F J K = 32THEN730 

700 FOKEFNfì< A> ,PX'-tfT06M 

710 IFY>STHENY~9 

720 GOTO520 

730 IF Y< 1 THENY” 1 

740 GOTG520 

750 IFX< 1THENX™ 1 

780 GOTO520 

770 I FX >9THENX ~9 

7S0 60X0520 

790 FORK = 1 TO200 ' NEXT ~ I FPX = 1 60THEN2 1 70 
800 JK=PEEKC 197) 
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310 F □ R K - 1 TQ 50 : MEKT 
820 REM 

830 I F J K =63THENPQK EF Nft< A > , 33SGOTO300 
3<3 0 IFJK = 39THENP0KEFHm fi) , 30 e GOTO 1200 
850 3 F J K - 5 5 TH E NPOKEF Nfi < A) ,80: GOTO 1500 
8G0 i F J K = ^ 7 THENPOKE F MAC A > , B2 : GOTO 1800 

870 I F J K “ 3 ETNE NPOKEF MAC fi ) , FX : FDRK = 1 T0800 i NEXT : GOTO520 
880 GOTO 300 
833 REM 

803 REM ++ PAROLA VERTICALE VERSO IL BASSO ** 

8 10 REM 

980 Y*Y-1 

930 1 F Y“0THEN950 

STO XFPEEK7 FUA< fi ) >< > 1 B0TH E MY = Y + 1 s POKEFNAC fi > , PX : G0TO5£0 

350 Y - Y + l 

SG0 kfr0 *wx®kìwy*y 

3T0 ti|Y=HY+ 1 

SS0 I FHY= 1 0THEM 1 000 

9S0 NP^PEEKC .fi + EtNX + ^'ltt'JY) : IFIJP< M60THEN97B 
L 000 LN- WY - Y SUI ™0 : IFLN™ 1THEN81 10 
1010 CR“PEEK< FNAt fi > > 

10E0 POKEFMfi< fi) r PH sMl^0 

1030 FORK "YTOMY" 1 : IFPEEKC ft+E*MX+44*K)< 3STHENM1 -Mi + 1 

103© NEXT: IFU1 =LMTHEN5£0 

1050 PGKEFMFK fi> ,CR 

1060 FORK = 1TO50 JfìETA^sNEXT 

1370 FR INTF*F 1*F$; : INPUT" PAROLA *;N=F 

1080 IFLENC LTFX >LMTHEM1070 

1030 POKEFNPK fi > f PM 

1100 MS =0 ! FORK "YTOMY “ 1 : W£=N£+1 :M=ASC( MID$< U*,W£ , 1 ) ) -64 
1110 IFM>£60RM< 1THEN2100 

3 180 HP=F£EK< fi+8+X+44*K> : 1 FLJP >£3THEM1 1 40 
U 30 I FWP< >MTHENFR I HTP^P 1 $ : GQTO5E0 
1110 hEXTtPOKEFNFK ft> ,-PX 

1 150 US = 0 : PT = 0 : FORK = YTOLJY- 1 «U£=U£+ 1 : M = fiSCC M3D*< , 1 > >-64 

1 180 IFPEEKC fi + 8 + 4 4 + K > < 3 1 THE NP T T + 4 

i t76 pt^PT* 1 :POKE< A+E+X+44*K> MEXT 
1180 GOToaie© 

1190 REM 

1 £00 REM tt PAROLA VERTICALE VERSO L * ALTO ** 

1 £ 1 0 REM 

1880 Y=Y + 1 

LE30 IFY» 10 TREMI £50 

1840 IFPEEKC FNAC A > >< M60THENY=Y- 1 : POKEFNAC A ) ,PX:GOTQ5£0 
1850 Y" Y^ 1 
1 £ 88 l i-O : UK = X : UY=Y 
1 £70 WY=WY-1 
1 £80 I FUY=0 THEH 1 30 © 

1830 NP = PEEK< A+£*MX+44 *NY> = 1FWP< ? 1 G0THEN1270 
1300 L,N=Y-WY5Wi*0l IFLN^1THEN£1 1© 

1310 CR=PEEKC FMfiC fi) > 

1380 POKEFNfi 1 ' fi ) , PX : M 1 “0 
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1 3 30 F OR K * l JY + I T O Y ! IFPEEKX A +H +ÌOX +4 4 *K > < 32THENM 1 « f II + 1 

134 0 HEXT* IFH1 ^LNTHEH520 - 

1350 PGKEFNfKAKtR 

1360 FQRK= ÌT05©:GETA*fNEXT 

1370 F'ftlHTPIPlfPf; ! ÌI4PUT "PAROLA 

1380 IFLEM>: brn )< >LMTHENÌ370 

1330 POKEFMAC A> ,PX 

14 00 MS^OSFORK -WY+1 TOYS MS =142 + 1 : M^AStX MlD'St N$,LM-M2+ 2 , 1 ) ) -64 
1 4 10 1FM>260RM*I ITHEM2 100 

14 20 HP*PEEK< A+2tX+44 *K> ! I FWP >£9THEH1 440 
1430 IFHP< 7MTHENPR INTP$P : GOTO520 
1440 HEXT:POKEFMfl^ ft ; ? 

14 50 N£ - 0 : PT = 0 : FORK - NY + 1 TO Y = N2 = M2 + 1 m=ASC< MItm N$,LM-WB+1 , 1 > ) -84 

1480 IFFEEKY A+2+X+ 4 4+K >< 3 t THENPT-RT+4 

1470 P T = PT +■ 1 :POKEC A+E*X+44 *K > , Mi MEXT 

1480 GOTQ2120 

1430 REM 

1503 REM *■* PAROLA VERTICALE VERSO SINISTRA * + 

1510 REM 

1520 X " X + 1 

1530 IFX“10THENI550 

1540 IFFEEKY FMA< A > K > 1 60THEHX “X - 1 ì PGKEFMAC A > ,PX5GQTO5£0 

1550 X=X-1 

1560 W=0«UK*X:WY*Y 

1570 MX-MX-l 

1580 3 F WX - 0THE N 1 800 

3 580 NP “PEEKX A+2+HX+44 + MY> ’ 1 FUP< M60THEM1570 
1600 LN»X-14XiMl=0i IFLN=1THEN£L L© 

1610 CR=PEEKC FNA< A> > 

1620 POKEFNftt fl> ,PXeWl=0 

1630 F ORK -UX + 1 TO X • I FPEEK< A + 2*K+44 * Y ) < 32THENW 1 ~Ì4Ì + 1 

1640 NEXT: IFm=LMTHEM520 

1653 FOK.EFNAC A> ,CR 

1860 FORK=1TO50*GETA*=NEXT 

IB~?Q PRIHTF^P l$P$* ! INPUT" PAROLA* 1 J W* 

1680 IFLEKK HfX >LNTHEH1670 
1 630 PDKEFMAC A > , PX 

1 730 I J2=*0 e FORK = WX + 1 T0X i W2=W2+ 1 ! M=ASC< MID$< M*,LN-U2+] , 1 ? >-64 
1710 EFM>260RM< ITHÉM2100 

1720 MP-PEEK< A+2*K+44+Y> ì IFL-JP >£3THEH J 74 0 
173© 1FMFX >MTHENFR ÌMTP^P 1 * : GOTQ520 
1740 NEXTi POKEFHA< A> ,PX 

1750 NE*0 :PT-0 : FORK t=UX + 1T0X s NB -W2+ 1 i M=RSC< MID3* W , LN-142 + 1 . 1 > > -64 
1760 iFPEEKY A+£*K+44*Y>< 3 1THENPT-PT+4 
1 770 PT *PT + 1 i POK£{ ft+2*K+44*Y> ,MiNEXT 
1780 GOTO21E0 
1730 REM 

1300 REM +* PAROLA VERTICALE VERSO DESTRA ** 

1310 REM 

1836 X*X~1 

1830 IFX=0THEN185© 

1840 1FPEEKC FMA< A)>< > 160THEMX=X+ 1 5 POKEFMfK A > ,PX:GOTO520 
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1850 X^X+1 

1360 W-0 : UX -X ' NY*Y 

1370 wx-wx+i 

1880 IFUX= 10THEM1900 

1830 WP-PEEKC A+2+UX+44 fllYM IFNP< M60THEN1870 
1800 LN=HX-X ìbll =0 ; IFLN- 1 THE MS 1 10 
13 10 CF~FEEKv FMAC A >5 
1320 POKEFMftl A.1- P^T a W t.-*B 

1330 FORK -XTftWK- 1 ? IFPEÈK< A +£*K + 4 4+YX 32THENW1 =N1 + 1 

19*10 NEXTs IFM1=L^THEN520 

1350 FOKEFNFK A) >CR 

1360 FQRK= ITO50:OETA^ iMEXT 

1370 PR INTFSPiSF*; : I NPUT " PAROLA " ; 14$ 

1380 1FLENC bm>< >LNTHEN1370 
1330 FQKEFNA<f A) ,PX 

ES00 NE =0 ! FORK “$TQMX *- 1 : W£=W2+1 a M-ASC'< M!D^ MS, NE, 1 > > -84 
£010 1FM>È60RM< 1THEN2100 

£020 lvPsfEEK\ A+f|K+44*Y> i IFWP >£9TH£H£04B 
£©30 IFMP< >MTHENPR IMTPSP 1$ s GOTO520 
2040 NEXT ! POKEFHA< A > ,FX 

£©50 M2*B SPT^0 : FDRK=XTdUX-l : M£=M2+i ? M=ASC< MI DSC WS ,W£ , 1 > > -64 

2680 1FPEEKC ft+StK+44 tYM 3 lTHEhFT^PT+4 

£070 PT = PT4 1 ! PGKEC A+2+K+44+Y) / M* NEXT 

2080 GOTO2120 

£030 G0TO2120 

2100 K = 50 ; IH =0 a PT = 0 : NEXT ! GOTO520 
£110 PO&EFMAC A) ,PX ìGOTO5£0 
2180 PU PL > =PLC PL ?4PT:PT=0:TT=0 

£130 IFPL = 1 THEMFL s £ a PR INTFLS - G- 1 J ’ : PR INTPLS J, 3flffl0fl0G'£ “ 2GOTO2150 
8140 FRlNTPLS ,a 33~l " s PR 1NTPLS» WW 5-S ” : PL = 1 
£150 GOTO520 
2180 REM 

£170 REM CONTROLLO FINE GIOCO 

2180 REM 

2130 TT^TT+1 

£2®0 I F TT = £ THEN224 0 

££ 1 © POKEFMAC A > ,PX 

2820 GOTO520 

2830 REM 

2240 REM FINE GIOCO 
2250 REM 
2260 P R I NT " 

2270 IFPLC 1 > -PL< 2 ? THEMPR I HT " U PATTA ":G0T023?© 

2880 FRI NT 11 VINCE IL GIOCATORE"; 

2230 I F P L < 1 > >PL< £ } THEMPR I NT 1 : KKM a GOTQ23E0 
£30© PRIMT2 
£310 KK=2 

£320 PRINT^MCOM IL PUNTEGGIO DI s fl 
2330 GNKKGOTO£340,2360 
£340 PR INT "HH"PL< 1 ) "fi A d M PLC £ 7 
£350 GOTO £3 70 

2380 PR INT' H M h PL< E> "B A tìTPU 1 ? 
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£370 PR I NT" B MjF iLTPft PARTITA ?" 

£380 GETA$ 

£330 1 FAf - "S "THENRUN 
£400 IFA*= # *N*THEN£<t£0 
£410 GOTCE380 

E4E9 PRlNT"fcJ| M ìFORK-1TO50:GETR^ = N£XT 
READY, 


VERSIONE 
COMMODORE 64 


100 
1 10 
1£0 
130 
340 
160 
180 
130 
£00 
£10 
2£0 
£30 
£40 
£50 
£60 
£70 
£30 
£30 
300 
310 
3£0 
339 

349 

350 
360 
370 
380 
390 
400 
4 10 
4 £0 
4 30 
4 40 
450 
460 


GIOVANNI BELLO' SOFTWARE 1384 


REM 

REM PAROLE CROCIATE PER C-64 

REM 

REM GIOVANNI BELLO* SOFTWARE 1984 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM SFONDO NERO 
POEE 53£30,0 
P0KE538B 1,0 

REM FUNZIONE POSIZIONE CURSORE 
OEFFNA< A>=A+£*X+80*Y 

REM P$ SERVE PER L'INPUT OELLE PAROLE 
F* = ■ "&* =FQRK= !T0£3:P*^P*+ n W *NEXT 

REM PL^CLQSE SERVE PER LA V I SUAL IZZ AZ I ONE DEI GIOCATORI 
Pt*="a' 1 * FORK* ÌT08:PL^=PL^+ J, ai tl : NEXT 
FORK- ITOSI SPL^ = PLS+ W U M S NEXT 

REM PI* SERVE PER CANCELLARE LE PAROLE IN INPUT 
F0RR-1TG33SP I*=P1$4* * £ NEXT 

REM NELLA LINEA 50 LASCIARE UNO SPAZIO FRA GLI APICI 
REM FORMAZIONE GRIGLIA PER PAROLE CROCIATE 

PP INT"L* r— t— r- t- t r- - r - r r " 

FORF - 1 T09 

PRIHTVj I J 1 L \ [ | | | | | | | 1 |" 

PF? I NT " ì t \ \ [ I | 1 ì t Ì \ [ | | j <* 

NEX T 

PR 1MT" 1 t j I I I ! I I l | j I | t 1" 

PR I NT 1,1 * — 1 — 1 — 1 A — 1 — J — 1 — 1 — 1 • 1 — * -. j i i « 

PR 1 MTP^ 11 rrSj3 1 0 V ANN I BELLO 1 SOFTWARE Ì934BT 


PR I MTF'E " mK I O V ANN I BELLO 1 SOFTWARE 1984 Ed" 
REM A CONTIENE L'INIZIO DEL VIDEO 
A - 1083-4 0 

REM B INDICA IL NUMERO DI CASELLE NERE 
REM B VIENE SCELTO CASUALMENTE FRA 40 E 50 
S = I NT < RND< ì > t40 + 1 0 > 
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'170 IFB< 40THEN460 

<180 REM LOOP STAMPA CASELLE NERE 
•190 FORK-1TOB 

500 REM X = COORD IMATA X OELLA K. ESI MA CASELLA NERA 
510 X = INT<RNDl 1>* 151+1 

5£0 REM Y = COORDINATA Y DELLA K. ESIMA CASELLA NERA 
530 Y= I HT< RNCK ! ) * 10 ) + 1 

540 REM CONTROLLO SE LA CASELLA E’ SIA* NERA 

550 ÌFPEEKY FNA< A? 1 = 160THEH510 

560 REM STAMPA CASELLA NERA 

570 POEEFNA' A? , ISO 

580 t JEXT 

5SS y ~- 1 i Y=1 iPL= 1 : OIMPL< E > I PX = 3£ 

60O IFPEEKC FNAC A ) > = 160THENX=X+ t :GGTQ600 
610 REM INIZIO ROUTINE PRINCIPALE 
6E0 REM PER DUE GIOCATORI' 

630 PRINTPL$"G10C. 1 “ 

640 PR INTPLf "SHUNTI “PL< 1 > 

650 PP INTFLS ■ Mira si OC. £ " 

660 PBIHTPl Y-mMIPIIMTI -PI Y ?ì 

370 IFPL“£THEHPR I NT PL $”8818130 I OC .2 " 1 GOTO690 
680 PR 1NTPL$‘'SG10C, 1 “ 

S90 PR1NTP$P1$ 

700 PX=PEEK< FMA( A > > 

710 F0K£FNA< A > ,<18 

720 REM LETTURA JOYSTICK PORTA 1 
730 JK=P£EK< 5632 1 MPOKEFNAC A? ,42 
7 <10 FORK= 1TO50SNEKT 

750 IFJK=£53THENPQKEFMA( A 5 ,PX : Y=Y+ 1 s G0T08 10 

760 IFJK=£54THEFF0KEFNA< A > ,PX: Y=Y-1 SGOTO830 

770 IFJK.=2SÌTHENP0KEFNA< A.'» ,PH s X=X- 1 '• 6OTO850 

780 I F J K = £4 7 THENPOK E F NA < A > , PX : X=X+ 1 iG0T087B 

790 IFJK=£39THEN89B 

800 POKEFNA< A > , PX i GOTO730 

810 IF Y M 0THENY- 1 0 

820 GQTO6S0 

830 ÌFY< 1THENY= 1 

3 <10 GOTO620 

850 IFX< 1THENX-1 

860 GOTO620 

870 IFX > 15THEMX” 15 

880 GOTO6S0 

890 FORK=ÌTO200INEXTS IFPX= 16BTHEN££70 
300 JK =PEEK< 5632 1 > 

910 FORM = 1 TO50 ' f-EXT 
920 REM 

930 IF JK=253THENP0KEFNA< A? ,33 5 GOTO 1000 
340 IF-JK. =254THENPQKEFMA< AJ ,30iGOTO1300 
950 1F JK =£5 1THENP0K.EFNA< A > ,80 ! GOTO I 600 
963 IF JK.=247THENP0KEFNA< A > ,G£i GOTO 1900 

970 IF JK =233THENP0K.EFMA< A > ,PX : FORK= 1TO200 f NEXT ! GOTO6E0 
330 GOTO3O0 
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390 REM 

1000 REM tt PAROLA VERTICALE VERSO IL BASSO +* 

1010 REM 

1020 Y = Y- 1 

1030 IFY=0THEN1050 

10.10 IFPEEK,< FNA< A>>< M60THEMY-Y+1 « POKEFNAC A > , PX : GOTO620 

1030 Y-Y + 1 

1060 IJ-0:UX=XH*JY=Y 

1070 WYaWY+1 

1060 IFMY=ltTHENl 100 

1090 WP=PEEK.C A+2*WX+8®#WY1 : IFNP< M60THEN1070 
11O0 LM = HY- V:i'll =0: IFLN= ITHEMES 10 
1110 CR=PEEK( FHA5 All 
1120 POKER MA >' A > , PX : 1-1 1 =0 

1 130 FQRK *YTOWY- 1 s IFPEEKX A+2*WX+80*K X 32THENWI =IJ1 +1 

l 1 40 NEXT : I FM1 =LMTHEN620 

USB PQKEFNAC Al ,CR 

1160 FORK = 1 TO50 : OÈTA*- NEXT 

1170 PRIMTP*Pl*P*f INPUT "PAROLA “ ; W$ 

1130 IFLEt-K WTK >LNTHEN1 170 
1190 POKEFMA< A > ,PX 

12O0 M2=0:FORK, = YTONY-t :U2=N2+t :M=ASC( MID$( W$,WS, 1 11-64 
1210 IFM>260RM< 1THEN2200 

1.220 WF=PEEK( A+2*X+30+K, > I IFMP 129THEN1 240 
1230 IFUJP< 1MTHENPR INTPSP 1 S t G0TQ620 
1240 NEXT:POKEFNA< A 1 ,PX 

1230 112 = 0: PT=0*FORK=YTONY-1 !U2=W2+ 1 JM=ASC( MIO$< W$,W2 ,111 -64 

1260 IFPEEKX A+2*X+80*K. X 3 lTHEFJPT=PT+4 

1270 PT=PT+ 1 «PDKE< A+2*X+80+K 1 , MS NEXT 

1230 GOTO 2220 

1290 REM 

1300 REM *t PAROLA VERTICALE VERSO L'ALTO ** 

1310 REM 

1320 Y=Y+ 1 

1330 IFY= 1 1 THEN1350 

134 0 IFPEEKI F MA< A) X > 1 60THENY=Y- 1 : POKEFNAt Al ,PXSOOTO620 

1350 Y-Y-l 

1360 1-J = 0 !WX=XS MY = Y 

1370 UY=MY-1 

13B0 IFWY=0TH£M1400 

1390 MP=PEEK< A+2*NX+30*NY> s IFNPC 1I60THEM1370 
1400 LN=Y-WY:WI*0s IFLN- 1 THEN22 10 
14 10 CR=PEEK< FMA< A > ) 

1420 POK.EFNA', Al ,PX: 1*11=0 

14 30 FORK = WY+ 1 TOYS IFPEEKX A+2*WX+80*K X 32THENU1 =1 ,J1 + 1 

1440 NEXT: IFN 1 «LNTHEM620 

1450 POKEFNA< Al ,CR 

1480 FORK. = 1 TO50 : 6E TAÈ : NEXT 

1470 PR INTP$P l$P-$; s INPUT "PAROLA *‘W* 

1480 IFLEFK NEH >LNTHEN1470 
1490 POKEFNA( Al ,PX 

150O M2-0 SFORK.=WY+ 1 TOY! W2=WE+ 1 i M=ASC< MID$( W¥,LM-U24 1,111 -64 
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15 2 e IFM>£GORM< lTHEf^f2200 

1520 iJRvPEErX a+E*K+BB*K) t IFNR >23THEM! 540 
1530 1 F UP i >MTHEMPR INTP^F 1 * : 60X0620 
1540 MEKT 8 POKEFNA'C fì>,PX 

1550 1-J2 -0 i FT"0 = FORK - WY + 1 TGY ! IJE =N2 + 1 MID3K l«,LN-W2+l , I ? > -84 

1566 IFPE£K< fi +2*X+S0*K >< 3 ITHENPT=PT + 4 

1570 PT-PTM i P0KE< B+2+X+80+K> ,MS NEXT 

1580 GOTO2220 

1530 REH 

1600 REM f+ PAROLA VERTICALE VERSO SINISTRA ** 
ì 6 10 REM 
2 620 X=X + 1 
1630 1FX» 16THEN1650 

164 0 I F P E E K ( FHFK A > X > 1 60THEHX =X - 1 JROKEFNRC R> ,PX:GOTO620 

1650 X=X-1 

1660 W-0s WX=X:WY“Y 

1670 NK -1/IK-l 

1 680 IFWX=0THEN 1 700 

1 690' HF=PEEK< A+2*MK+80*HY> * IFHP< M60THEN1670 
1700 LH=K M I 1^=0 ! IFLN™ I THE MSB I 0 

1710 CR=PEEK<FNA< A>> 

1720 PQKEÉgjtft? A > , PX : 24 1 =0 

1730 FORK "MX + 1 TOX: IFPEEKC A +2 tK + 80 + Y.K 32THENW1 ™1 J1 + 1 

1740 NEXT: ÌFM1*LNTHEN620 

175B FOKEFMftC B> ,CR 

1760 FOPK= 1T050!GETB^ SNEXT 

1778 PRINTP^P 1*F$; : 1 NFUT" PAROLA " H>J$ 

1780 IFLENC IW< >LNTHENI770 
1790 POKEFNftC ft>VPH 

1300 U2 = 0?FORK = WX + 1TOX!M2=HE + 1 s M^=ASC< MID$C W$ ,LN-MS+ 1 , 1 >>-64 
18 10 I FlYl>£60RM< 1THEN2H00 

Ì SE® NP“PEEK( A + 2 +-K +80 t-Y > ■ IF1-JP >S9THEMJ 840 
1830 IFMF\ >MTHÈhFRlMTfF^Pl^i6OTO6S0 
134© NEXT: POKEFMA< B > >PX 

1850 W£ = 0 : PT^0:FORK=l^ + ITGXO*ig-l4£ + l = M-ASCK MID$< LjMFsLN-MS + l , t > ? -64 

1860 IFFEEKC A +£*K +80*Y X 3 1 THENPT ~PT +4 

1370 PT-PT + 1 aP0KE< A +a*K.+S«I * Y.>. , M : NEXT 

1680 GOTOEEE0 

1830 REM 

130© REM f* PAROLA VERI ! GALE VERSO DESTRA ** 

1 S 1 0 REM 

1 920 X = X-I 

1330 IFX^0THEM195© 

1940 IFPEEKa FMAC A) X > 1G0THENX=X+ 1 * POKEFNB^ A> ,PX ! GOTO6E0 

1350 Hkti±l 

I960 W*0! WX-XsNY-Y 

1970 1/JX = WX + 1 

1380 IFWX S 16THENE080 

1330 MP-FEEKa A+2*HX+80 *WY> : IFWP< >160THEN1970 
2000 LN = UX-X * NI =0 * I FLN= 1THEM22 i 0 
E0 10 CR-PEEK< FNAC A > ? 

2020 POKEFNRr A ) ,PX = UH ^0 
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3030 FOFK^HTGMX-l s IFPEEK*' ft + e+K + 80*YK3ETHEMWJ = N1 + 1 

30-10 NEXT: IFH1-LNTHEM6H0 

3050 POKEFMfìt A> ,CR 

£060 FGRK > ÌTG50iGETA^:hEXT 

3070 PRIMTP*P1*P$ ; : INPUT "PAROLA " ; t i* 

£080 IFLEN\ N¥){ > LMTHEN3O70 
£030 POKEFMFK A ) r PH 

^ J 06 H£ = 0 ì F QRK -XTDWX - I : W£ -W£ + 1 : M-ASCC N 3 03* N$ , W3 , 1) ) -64 
3 I 10 IFM?£60RMC 1THEN330O 

3 130 I JP *P EEKX fi +H *K + 80 1 Y > * I FWP >29THEN£ 140 
3130 IFMP< >MTHENFRIMTP^P1¥=GOTO6E0 
81 <10 MEXT* POKEFNAC A > ,FX 

3150 HE - 0 - P T ~ 0 J POR K ” X TGLIX - 1 : W2=W£+ 1 :M=ASC< MI03K 1*J$ , 142 , 1 > >“64 
3160 EFPEEKt A+£*K + 80*YK 3 ITHENPT-PT+4 
3170 PT=FT+ 1 :POKE< A+3tK+80 tY> ,MH EXT 
3180 6OTO3230 
3 ì 30 OOTO3320 

3300 K = 50 ;Ng = 0:PT = 0:N£XT: GOTOG80 
£310 POKEFNAC A ^ PX s GOTO6E0 
3330 PL ( PL > -PL( PL>+PTiPT=0STT = 0 

3330 IFPL = 1THENPL = 3 :FRINTPL*"G 10C . ! " i PR 1 MTFLS '■ UBBia S I OC . 3 " : GOTO3350 
3340 PR I NTPL'f " 33 l OC * l M '*PR 1 MTFLS M TOW G I OC . 3 11 = FL s l 
£350 OOTQ6E0 
3360 REM 

3370 REM CONTROLLO F I HE GIOCO 

3380 REM 

3330 TT = TT + 1 

3300 IFTT=3TKEN£340 

3310 PQKEFMftt A ? ,PX 

3330 GOTO630 

£330 REM 

3340 REM FINE GIOCO 

8350 REM 

33GB PR]NT w Jfc7‘ 

3370 ]FPLv 1 > =PLv 3 > THENPR 1 NT " 3 PATTA ”iGOTD£4?0 

£330 PRI NT” VINCE IL GIOCATORE 11 i 

3390 I FPL< 1 > >PL-r £> THE! SPINTI *KK«1 :GGTO£4£0 

3400 PR1MT3 

£410 KK-E 

£43© PR I MT " HCOH IL PUNTEGGIO DI 

£4 3© ONK.K.GOTOS4 4© , £4 80 

3140 PR ! MT " gJ3" PLC 1 > A a n PL<£> 

£450 80703470 

£460 PR ! NT"Saa H PL\ £> "■ A 3 W PL< 1 > 

3170 PR I NT “fflttJIL TRA PARTITA ?" 

£480 GETA$ 

£490 I FA£ = “S“THENRUM 
£50 0 IFA^T- ’* N 41 THENE5E0 
3510 GOTO 3 4 90 

2530 PR INT^ai" : FORK - 1 TO50 : GETA* : NEXT 
READY, 
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CERCASI 


La redazione di Commodore Computer Club vuole potenziarsi e 
ricerca collaboratori part-time e insegnanti di discipline scientìfi- 
che e tecniche preferibilmente residenti nell’area di Milano 

Ai collaboratori che stiamo ricercando verrà richiesto di collabo- 
rare alle varie iniziative della casa editrice con articoli, libri, rac- 
colte dì programmi e l’Italianizzazione di software, di cui abbia- 
mo i diritti d’autore, orientati alla didattica per le scuole medie e 
superiori, 

I prescelti, pertanto dovranno possedere un sistema completo 
di Vie 20 oppure Commodore 64 e sapere programmare sia in 
basic che in linguaggio macchina. La conoscenza dell’inglese e 
di altri personal computer è un titolo preferenziale. 


Compensi 

Tutti i lavori svolti su incarico della redazione verranno sempre 
compensati in base ai miglior standard di mercato. 


Primo contatto 

Per incontrarci telefonate allo 02/8467348 chiedendo della si- 
gnorina Piera 
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Seconda parte: io sapevate che è 
possibile visualizzare più messaggi 
d'errore? 

Sul numero scorso al quale rimando per 
maggiori chiarimenti, abbiamo iniziato il 
nostro viaggio all'Interno del Kernal spie- 
gando che esso non è altro che il sistema 
operativo dei computer Commodore e che 
le routine in linguaggio macchina che esso 
usa per eseguire le sue funzioni sono aces- 
sibili anche programmando in Basic o in 
assembly mediante dei salti in s peci li che 
locazioni ddrultima pagina della memo- 
ria. 

Come prima sottoprocedura abbiamo 
esaminato la routine SCREEN, il cui 
compito è quello dì riportare il formato 
dello schermo e perciò particolarmente uti- 
le per facilitare la compatibilità dei pro- 
grammi. 

(Continuiamo la nostra analisi parlando 
della routine SLTMSG, il cui indirizzo di 
chiamata si trova alla locazione 65424 
(SFF90 esadccìmale), avente come scopo 
di controllare la stampa dei messaggi del 
sistema per mezzo del Remai, 

A seconda del valore introdotto nell'ac- 
cumulatore o, programmando in Basic, 
nella locazione 740 (che, come già detto la 
volta scorsa, ne simula la funzione) prima 
della chiamata della routine, si può sce- 
gliere di far stampare su video solo i mes- 
saggi d'errore, solo i messaggi di control- 
lo, entrambi i tipi dì messaggio o nessuno 
dei due. 

A questo punto, è bene fare una precisa- 
zione: sulla Guida di Riferimento del Pro- 
grammatore ed anche su altre rivisto del 
settore, come esempio di messaggio d’er- 
rore è riportato il FILE NO I FOUND o il 
DIVISION BY ZERO, e come esempio di 



messaggio di controllo il PRESS PLAY 
ON TAPE. 

Ebbene, tutto questo è compì et a mente 
inesatto. 

Come messaggi d’errore, nella fattispe- 
cie, non si intendono quelli inviati dall’ in- 
terprete quando si programma in Basic 
(come, ad esempio, il FILE NO f t OUND, 
il SYNTAX ERROR, ecc.), bensì tutti 
quelli che possono veri lì carsi usando le 
routine del Remai e che si presentano, 
normalmente program mando in assembly, 
conia scritta I/O ERROR # seguita da un 
numero che rappresenta il codice delFerro- 


re vero e proprio. 

Ogni codice ha un proprio significato che 
riportiamo nella tabella di figura 1. 

t^osì, ad esempio, se durante l'esecu- 
zione della routine LOAD del Remai il 
programma non viene trovato, su vìdeo si 
dovrebbe presentare, sempre operando in 
monitor in condizioni normali, la scritta 
I/O ERRQR #4 che sta a segnalare pro- 
prio che il programma da noi desiderato 
non è presente sulla memoria di massa se- 
lezionata. 

Inoltre, il PRESS PLAY ON TAPE e 
simili non costituiscono messaggi di con- 
trollo che possono essere controllati (scu- 
sate la ripetizione) dalla routine in que- 
stione. 

In questa sede sono considerati messag- 
gi dì controllo solamente i vari SEAR- 
CHING FOR, LOADING, SA VINO, 
ccc.), emessi durante le varie fasi del cari- 
ca mettio/s a tvat aggio di file da/verso me- 
moria di massa. 

Perciò, ricapitolando, i messaggi d’erro- 
re controllati da questa routine sono sola- 
mente quelli inviati dal Remai quando si 
usano delle routine di input/otuput e che, 
normalmente, si presentano solo in moni- 
tor di linguaggio macchina, mentre ì mes- 
saggi di controllo sorto soltanto quelli 
emessi durante le varie fasi che caratteriz- 
zano 1*1/0* 

Se, prima del salto alla routine, si inse- 
risce nell' accumulatore (o nella locazione 
740) il valore 64 (£40), si attiveranno so- 
lamente i messaggi d’errore; col valore 
uguale a 128 (£80) saranno attivati soltan- 
to ì messaggi di controllo, mentre con 192 
($C2) si abiliteranno contemporaneamente 
i due tipi di messaggi e con t) ($60) si disat- 
tiveranno entrambi. 

È da notare che anche ir* questo caso 
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bi sognerà appartare delle correzioni albi 
Guida di Riferimento, dove i valori ila in- 
serire nciruccumulaloi e per radiazione 
delle varie scrine sono stati scambiati. 

I 1 applicazione più sovente di questa 
routine nella programmazione si ha quan- 
do si intende effettuare una proiezione ba- 
sata sull'auto-run (possibile solo in Sin- 
guaggìo macchina), 

In questo ca so* infatti, basta inserire le 
istruzioni: 

LBA#S0ti 

JSR SFF90 

Prelcribi (mente all ini/ in del program- 
ma che si occupa del L(MB e del l?UN 
automatico, e Putente finale non saprà mai 
cosa succede esattamente quando vede ac- 
cendersi la spia rossa dei proprio disk drive 
oppure quando compare su video la richie- 
sta della pressione di alcuni (asti sul regi- 
stratore. 

Un'altra possibile applicazione di detta 
routine, questa volta però in Basic, è quel- 
la di raddoppiare il numero di messaggi di 
errore che compaiono sul video quando si 
sbagliano alcune procedure di I/O, 

Se, per esempio, a floppy disk non pre- 
sente o spento, digitiamo la seguente lìnea: 
POKE 780, in : SYS 65424 : LO AD 
“P\ 8 

e premiamo il tasto RETURN, vedremo 
comparire su video: 

SKÀRCHING FOR r 
I/O ERROR #5 

?DEV1CE NOT PftESENT EKROR 

che dimostrano come i normali messag- 
gi dell’Interprete Basic siano integrati dal 
messaggio dì errore del Kernal (al codice 
5, infatti, corrisponde l’errore di dispositi- 
vo non p reseci te). 

-P «tele completare l'esame cambiando il 
numero 192 con gli a II ri valori visti prima, 
tenendo però ben presente che, ad eccezio- 
ne dei programmi, la POKE, la SYS ed il 
comando basic devono essere posti sempre 
sulla stessa riga. 

Terminata ]a descrizione della sottopro- 
cedura SETMSG, trattiamo ora una rou- 
tine che sortisce effetti diversi a seconda 
che sia impostato n meno il bit di curry. 

Il termine 'hit di carry’ {‘hit di riporto" in 
italiano) è frequentemente usato nella prò- 


Codice Significato 


0 Routine terminata dal fa 
pressione del tasto STOP 

1 Sono stati aperti troppi tile 
contemporàneamente 

2 Si tenta di aprirò un file già aperto 

3 Si cerca di lavorare so un file non 
aperto 

4 File non presente sulla periferica 
selezionata 

5 La periferica richiesta non è 
presente 

6 Si tenia di leggere da un file che è 
slato aperto per scrivere 

7 Sì tenta di scrivere su un file 
in lettura 

8 Manca il nome del file per 
memorizzazioni su disco 

9 Numero di dispositivo illegale 
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gratti mozione in linguaggio macchina e, 
polche una sua esauriente trattazione ri- 
chiederebbe molto più spazio di quanto 
possibili, si consiglia la consultazione dì 
qualche buon testo o articolo specifico per 
comprendere appieno il significato. 

Ài nostri finì, basta sottacilo sapere che, 
per impostare tale hit, bisogna dare l'i- 
struzione SEC in assembly o POKE 783, 
PEEK (783) OR 1 in Basic, mentre per 
azzerarlo basta dare un CLC o un POKE 
783, PEEK (783) AND 254, sempre a se- 
conda che %i tratti di programma asserti hi y 
o programma basic. 

La routine in questione è nota col nome 
PLOT ed ha r indiri zzo di chiamata in 
65520 (SFFFO). 

(Quando il bit di carry è impestato, un 
salto a questa routine provoca la memoriz- 
zazione nel registro indice X (o nella loca- 
zione 781 se si sta program mando il Basic) 
e nel registro indice Y (o nella locazione 
782 se si c in Basic) della posizione attuale 
del cursore sullo schermo. 

Più preci sy nielli e, il registro X (o la lo- 
cazione 781) conterrà il numero di riga 
(variabile, per il C64, tra 0 e 24) su cui è 
posizionato, in quel precìso istante, il cur- 
sore, mentre il registro Y (o la locazione 
782) il numero di colonna (variabile Ira 0 e 
79) + 

Comunque, la vera utilità pratica di 
questa routine si ha quando il hit di riporto 

è azzerato. 

In questa situazione, infatti, il salto ad es- 
sa provoca il posizionamento del cursore 
sulla riga specificata dal valore contenuto 
nel registro X (n nella locazione 781 se in 
Basic), valore variabile tra 0 e 24, e sulla 
colonna specificata dai valore dd registro 
V (o della locazióne 782), variabile per 
maggiore semplicità, tra 0 e 39, 

r 

JL valori 0-24 e ft-39, come forse avrete 
già capito, sono dettati dal fatto che lo 
schermo dd Cò4 è formato da 25 righe per 
41) colonne (per il Vie 20 sostituire (ali va- 
lori, rispettivamente, con (0-21 e (0-22), 

Utilizzando con veniente mente tale rou- 
tine noli' ambito della programmazióne, si 
può risolvere senza alcuna difficoltà una 
delle tante carenze del Baste dei computer 
Commodore, la mancanza dd ['istruzione 
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A l (o VJAB e H I su altre macchine), 
che permette <ii posizionare il cursore {c, 
quindi, di cominciare a scrivere) in un 
qualsiasi punto dello schermo. 

Giucche i risultati migliori si ottengono 
mediante la creazione di un'apposita su- 
broutine a cui fare riferimento ogni qual 
volta se ne presenti la necessità, ne presen- 
tiamo due possibili, la prima in Basic e 
l'altra in linguaggio macchina, 

er il Basic, dopo aver stabilito che Ih 
variabile X conterrà sempre ii numero di 
riga e che Y il minierò di colonna, avremo: 
1000 POKE7S3, PEEK{783) ÀNl>254 
1010 POKE781 , Y: POKE782, X 
1020 SYS65520 
1030 RETURN 

mentre per il linguaggio macchina; 

02A7 SEC 
02A8 JSR SFFF0 
02 AB RTS 

^Esaminiamoli brevemente. Per il lin- 
guaggio basic, la linea 1000 assicura che il 
bit di earry sia azzerato, dopodiché si inse- 
riscono nelle locazioni 781 e 782 {che si- 


mulanu, rispettivamente, il registro X e il 
registro Y) i valori relativi al numero di 
riga e di colónna (rappresentati dalle va- 
riabili X cV), seguiti dui salto all indirizzo 
di chiamata della routine PLOT e dal RE- 
TURN tinaie. 

Per il listato assembly, dopo l'istruzione 
che pone a (! il bit di curry, abbiamo il 
salto aìl' indirizzi! di chiamata, seguito 
daintTS che chiude la suhroutinc. 

Per il loro oso, sarà necessario solamen- 
te inserire nelle variabili X e V (o nei regi- 
stri Y ed X se in linguaggio macchina) il 
numero di riga e di colonna c poi effettuare 
il salto alia subrettine, 

olendo, quindi, posizionare il cursore 
nel punto di coordinate (4,8) (riga" 4 e co- 
lonna —8), per il Basic effettueremo; 

IO X=4 : Y-8 : GOSUB 1000 

20 ... 

mentre per il linguaggio macchina: 

02R0 LDX #$08 
02 B2 LDX #S04 
02 B4 JSR #$02 A 7 
02B7.» 

Concludiamo questa seconda puntata 


sul Kernal esaminando la routine CLALL, 
il cui indirizzo di chiamata si trova in 
65511 (SFFF.7). Scopo di questa routine è 
quello di chiudere tutti i file aperti e di 
restituire ai canali di I/O il toro valore di 
default (cioè presente al momento dell'ac- 
censione). 

Il dispositivo standard di input è la tastie- 
ra, mentre quello di output lo schermo. 

P 

M. er il suo uso, consigliabile quando si 
sono aperti molti file oppure quando si è 
veri lìcato un errore durante il caricamen- 
to/salvataggio dì programmi da/verso 
memoria di massa, basta soltanto chiama- 
re questa routine con una Sì S tg Basic o 
con un JSR in linguaggio macchina. 
Perciò, in Basic avremo: 

SYS 65511 

mentre in linguaggio macchina: 

JSR SFFE7 

Sul prossimo numero, sul quale chiude- 
remo questa parentesi sul Kernal, tratte- 
renio le routine LO AD, SA VE e accesso- 
rie, a mio avviso indispensabili per una 
avanzata conoscenza della propria mac- 
china. 
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Gli Errori di Sintassi 


Una breve panoramica per orien- 
tarsi correttamente nel ginepraio 
"Computer” 



f ’ 

J-J errore più comune che il principiante 
commette è sicuramente l’errore dì sintas- 
si: SYNTAX ERROR, 

È necessario capire che il Basic è un 
linguaggio del tutto sìmile alta lingua degli 
umani e* di conseguenza, possiede regole 
di sintassi (di grammatica ed altre). La 
differenza consiste nel fatto che il compu- 
ter è rigoroso, spietato c pignolo. Basta 
una minima differenza della sintassi cor- 
retta e il calcolatore si blocca irrimedia- 
Vilmente. Il cervello umano, e la nostra 
educazione, consentono di comprendere ì 
messaggi che ci rivolgono pur se contengo- 
no errori: 

“Vadi a destra e, al primo semaforo, 


vadi sempre dritto” “Se avrei fatto una 
dormita, ora fossi più riposato”*, + ed altre, 
sono frasi che abbiamo spesso sentito e, 
nonostante tutto, perfettamente compreso- 
li n computer che sentisse parlare come 
negli esempi riportati si scandalizzerebbe 
immediatamente e comunicherebbe dì aver 
incontralo difficoltà di comprensione, Pur- 
troppo il calcolatore emette un semplice 
messaggio (SYNTAX ERROR IN XXX) 
senza indicare esattamente il posto della 
riga Basic in cui è esattamente ubicato 
Terrore né, tantomeno, il motivo, 

V 

▼ ed remo ora iti che modo rintracciarlo 
all'Interno di una linea* Un sistema effica- 
ce per individuare gli errori di sintassi con- 
siste nel commetterli a bella posta ed effet- 
tuare le dovute correzioni fino a che il 
computer smette di visualizzare il messag- 
gio- 

Come sistema ricorreremo a numerosi 
esempi che meglio di un qualsiasi fiume dì 
parole rendono chiaro il concetto di errore 
di sintassi: 

Digitate il seguente programma: 

100 A- 123: B-À*C: C=U3 
110 PRINT; A PRINT; B PRINT; C 

Approfitteremo di questo listalo anche 
per evidenziare in seguito alcuni errori di 
logica. 11 problema, che dovrebbe esser ri- 
solto dal programma proposto, consiste 
nelt'eseguire un prodotto tra due valori (A 
e C) e visualizzarlo. C'è da ricordare che il 
calcolatore esegue le istruzioni Tona dopo 
l'altra a cominciare dalla prima incontra- 
ta. 

Nei nostro caso, non appena digitiamo 
RUN (ed il tasto Return), il computer 
esamina il contenuto della riga con nume- 
razione più bassa { 100 nel nostro caso). La 
prima istruzione di (ale riga associa alla 


variabile “A” il valore 123. 

Subito dopo (notare la presenza del ca- 
rattere dì doppio punto [:] che separa le 
due istruzioni), sì chiede di eseguire il pro- 
dotto di A*C e di associarlo alla variabile 
B. Benché ['operazione sia corretta, il pro- 
gramma non soddisfa il problema perché, 
a questo punto delle operazioni* la variabi- 
le C contiene il valore nullo (0) dato che 
ogni volta che si digita RUN tutte le varia- 
bili sono automaticamente poste a zero* 

A nulla vale il fatto che la terza istru- 
zione di riga 100 ponga C—10» 
rri 

dentando di fare partire il programma, 
otteniamo un SYNTAX ERROR IN HO 
(che d'ora in poi indicheremo con S*E*), 
Ciò è dovuto al fatto che tra istruzioni 
BRINI è indispe usabile inserire il caratte- 
re di doppio punto (:)* 

Come si può notare* il messaggio visua- 
lizzato dal computer indica anche la riga 
di programma Basic in cui è stato riscon- 
trato un errore* A questo punto chiediamo 
il listato (LIST) e, servendoci dei tasti di 
controllo “saliamo” col cursore, posizio- 
niamolo nei posti appropriati e battiamo il 
carattere di doppio punto ove è necessario, 
Non dimentichiamo di battere il tasto Re- 
turn alla fine dell’operazione e, per mag- 
gior sicurezza* chiediamo nuovamente il li* 
stato per verificare che il calcolatore abbia 
accettato le modifiche imposte* 

Digitando RUN non dovrebbero, ora, 
esserci inconvenienti di sorta tranne che 
Terrore “logico”. Il vostro Commodore, 
infatti, stamperà, l’uno sotto l'altro, * va- 
lori 123, tì, IO mentre il problema ridile* 
deva come soluzione i valori 123, 1230, IO* 
Per ottenere una tale risposta è necessa- 
rio modificare la riga 100 come segue: 
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loft >-123: 010: R=A*C 

Conclusioni sulla 
prima esperienza. 

0 Tra due istruzioni è indispensabile inse- 
rire il carattere doppio punto (:) 

0 11 computer non può in alcun modo indi- 
vid nare errori lodici di programm azione, 
[/unico modo per individuare errori di 
questo tipo consiste nel far “girare" il 
programma c nel verificare ì risultati con 
altri già noti. 

0 Tra due caratteri di doppio punto (:) 
deve figurare un' istruzione oppure un co- 
mando completi. Esempio: 

100:: PRTNT A, R, C: : PRINT A+B*C: 
(corretto) 

100: PRINT: A:B:C: PRINT: À*B:*C 
(ERRATO) 

0 [I numero di doppi punti tra due istru- 
zioni successive non costituisce alcun., pe- 
ricolo come pure il numero di spazi tra due 
istruzioni o tra gli elementi di una stessa 
istruzione, Provate a modificare it pro- 


gramma precedente così: 

100: : : A = 1 23: : : C = IO : : B-À*C 

L'unica differenza consìste net fatto che 
il programma occupa più spazio in memo- 
ria e che il listato è dì più difficile lettura. 
L'uso improprio de) doppio punto però, in 
alcuni casi, facilita la lettura de) listato 
pur se a prezzo di una maggior occupazio- 
ne dì memoria. La stessa riga di prima, ad 
esempio, sì può spostare sulla destra (no- 
tare il doppio punto subito dopo la nume- 
razione di riga): 

lOft: A =103: C=fft: R=À+B 

Tale comodità può esser apprezzata 
maggiormente nel caso in cui si disponga 
di una stampante. 

Un altro errore logico 

Rimanendo fermi sullo stesso esempio 
visto all'inizio, cercheremo ora di rintrac- 
ciare altri errori “logici" che il computer 
non è in grado di individuare. In alcuni casi 
non è obbligatorio l'uso del punto e virgo- 
la. Modificare ad esempio la riga 110 co- 


me segue: 

lift PRINT A: PRINT R: PRINT;C 
Il risultato che otterrete digitando RUN 
(e Return) dimostra che: 

0 Dopo la parola-comando PRINT non è 
indispensabile il carattere di punto e virgo- 
la. 

0 Se non si inserisce quest'ultimo caratte- 
re, il computer interpreta PRIM A come 
se fosse presente il punto e virgola (PRINT; 
A). 

0 Non è indispensabile inserire uno spazio 
tra l'istruzione e la vìrgola (PRINTA pro- 
duce lo stesso effetto di PRINT 

Ciò premesso, sembrerebbe che il punto 
e virgola sìa un carattere superfluo, Ve- 
dremo ora perché non è così. 

Modifichiamo ora il programma come 

segue: 

100 À=I23: C=10: R=A*B 
HO PRINT A;; PRINT C;: PRINT B 
Grazie alla presenza dei “punto e vir- 
gola” otterremo, dopo il RUN, i tre valo- 
ri affiancali anziché l'uno sotto l'altro* 
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Alio scopo di “risparmiare" cara Iteri sul 
listato,, possiamo modificare la riga 11(1 
come segue: 

110 PRINT A; Q R 

Battendo RUN e Return constatiamo, 
infatti, che il risultato è identico ai prece- 
dente. Poiché abbiamo detto che il carata 
tere di punto e virgola è superfluo, ci sen- 
tiamo autorizzati a digitare la riga 110 
come segue: 

110 PRINT ABC 

Otteniamo, invece dei tre risultati di 
prima, un semplice zero (0) e nicnt* altro» 
Come mai? 

I computer Commodore permettono 
di utilizzare variabili definite con uno 
oppure con due caratteri* come ad esem- 
pio A— 10 oppure A C= 15456 oppure 
A4=67, Variabili definite con più di due 
caratteri sono egualmente accettate ma 
memorizzate utilizzando i soli due primi 
caratteri. 

Per esemplo, digitare NU=4® oppure 
NUME ftO =40 o ancora NUME=40 è la 
stessa cosa. 11 calcolatore, in altre parole, 
associerà alla variabile NU qualsiasi valo- 
re, calcolo o elaborazione che interesserà 
NU comunque venga chiamato (NU, NUM, 
NUMERO, NUMISANTI eccetera). 

Ritornando al listalo precedente, quan- 
do il computer incontra PRINT ABC 
ritiene di dover visualizzare la variabile 
ABC che, diversa da “A”, “B” oppure 
“C'\ vale zero come qualsiasi altra varia- 
bile non dichiarata esplicitamente* Ecco 
dunque che P istruzione: 

PRINT A; B; C 
è profondamente diversa da; 

PRINT ABC 

proprio per la presenza del carattere di 
punto e vìrgola. 

Volendo utilizzare variabili con nomi 
lunghi, ecco un sistema per farlo corretta- 
mente; 

PRINT NUMERO; ARE A; CATETO 
che equivale a: 

PRINT NU; AR; CA 
ed è diverso, lo ripetiamo, da 
PRINT N UÀ RCA 

La comprensione del listato, ovviamen- 
te, è migliore nel primo caso ed ha 1’imico 
inconveniente di occupare più memoria. 


Conclusi (Itti sul È LI 
seconda espei ren/.a* 

• Non sempre il punto e virgola è indi- 
spensabile. Talvolta è possibile sotti od ca- 
de rio, 

• Il punto e virgola (e, analogamente, la 
virgola) è indispensabile tra variabili di- 
verse. Omettendolo possono sorgere diffi- 
coltà di interpretazione da parte del com- 
puter e portare ad effettuare elaborazioni 
non desiderate benché prive di errori. 

Le variabili ‘"vietate" 

Abbiamo detto che è possibile liti lizzare 
variabili indicandole con due caratteri al- 
fabetici e, in certi casi, alfanumerici. Ce ne 
possiamo render conto ricorrendo ai se- 
guenti esempi: 

AA%=i82: Bl"43*5; CR=3*45-B1 ecce- 
tera 

Non tutte le combinazioni sono però 
permesse. Se provate, in modo diretto op- 
pure sotto programma, a far eseguire: 
LE=18 

otterrete un S.E* Il motivo è presto det- 
to: LE sarebbe una variabile formata da 
due caratteri alfabetici utilizzati anche per 
LEN(XS), istruzione, questa, che "resti- 
tuisce^ la lunghezza della stringa XS (trat- 
teremo più avanti questo argomento). 

Il computer, interpretando carattere per 
carattere, incontra dapprima “L’\ subito 
dopo “E” e si aspetta di incontrare una 
“N” (oppure una “T” dato che esistè an- 
che l'istruzione LET). 

Dato che ciò non avviene (incontra infatti 
il carattere emette la segnalazione 
dì errore (S.E.). 

Altre variabili, i cui caratteri, d'altra 
parte, non coincidono con quelli iniziali di 
comandi o istruzioni, sono egualmente 
“vietate”, ST è infatti riservala ai Sistema 
Operativo (G*S.) del calcolatore per me- 
morizzare eventuali condizioni di errore nel 
colloquio con il registratore. ST è, come si 
suol dire, una variabile a sola lettura: è 
possìbile esaminare il contenuto ma non 
definirlo. In altre parole è lecito FRINÌ 
STma è illecito ST=46* Un’altra variabile 
a sola lettura è TI, utilizzata dal calcolato- 
re per comunicare i dati relativi a II' orolo- 


gio interno, TI$, invece, non 5 vietata, è 
cioè alterabile a piacere dall'utente u patio 
che la stringa sia lunga sci caratteri* 

Per esempio: 

Tl$=”l 11007” 

“regola” le ore 11, 10 minuti e sette 
secondi. TI$=“11” genera, al contrario, 
un STL 

Se sfate utilizzando particolari pro- 
grammi di utility, come il Basic 4.0, altre 
variabili possono essere considerate vieta- 
te. Nel caso, appunto, del Basic 4.0* le va- 
riabili DS e DS$ sono variabili a sola let- 
tura* 

Come è noto, i calcolatori Commodore 
accettano, nella digitazione, abbrevia/ioni 
dei comandi. Per esempio invece di ENI) si 
possono digitare, di seguito, i caratteri 
“E” ed il tasto “N” battuto insieme col 
tasto SHIFT* Invece di PRINT, inoltre, è 
sufficiente battere il punto interrogative 
(?) eccetera* Siccome è possibile sbagliare 
nella digitazione delle abbreviazioni* il 
computer, incontrando un'istruzione ‘‘stra- 
na”, emette il messaggio S,E* In questi 
casi è sufficiente visualizzare la riga indi- 
cata nel messaggio e controllarla attenta- 
mente* Esempio* Se il computer visualizza 
SYNTAX ERROlf IN 43(1 

digitate LISI’ 430 ed esaminale la riga. 

In un secondo caso l'errore non è indivi- 
duabile e ciò si verifica quando sì ricorre 
al T abbreviazione nella battitura del 

comando PRINT# tipico delle operazioni 
di scrittura dati su periferiche (registazìo- 
ne, drive, stampante, ecc.). L’abbreviazio- 
ne cui si accenna è infatti illegale: è neces- 
sario battere per esteso PRINT oppure ri- 
correre all'abbreviazione “P” (battuto 
normalmente) e tasto “R” (battuto insie- 
me con SHIFT)* 

Conclusioni sulta terza esperienza 

• Tutte le variabili definite con due carat- 
teri alfabetici non possami avere le stesse 
iniziali dei comandi c istruzioni Basic, 

• TI, ST ed altri nomi sono ugualmente 
vietati (variabili a sola lettura). 

• TIS deve essere costituita da sei caratte- 
ri. 

• PRINT# non può essere abbreviato con 

?#* Alessandro ile Sianone 
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Commodore 


al telefono 


PER FARTI PARLARE MEGLIO 


H b nni rusaioiu. 

CHE PER uHa tel£fohata\ 

SI DEBBA .IHPAZIlRE?i 

RUBRICHE. NON AGGIORNATE 

INDIRI2Z1 CAMBIATI .... NUMERI 


Commodore 64 


..ABBIAMO IDEATO E BREVETTATO/^ 
PER VOI UN APPARECCHI O /'/// 
RIVOLUZIONARIO , ,, 

il"TELEFOHO ELETTROHICO// 

PUÒ'' GESTIRE 700 UTENZE ... ./ 

chiamarei NUMERI METTERLI/ 

IN ATTESA // / 

COLLEGATELO al vostro / 

Commodore 64 * A 

'////// ' ^~^L\ 


1 <r"^'STASEftA > 

O O OJLO DICO A PAPA' 


Tasto Restore: 
Come Neutralizzarlo 



T.i*u 


inalmente, dopo estenuanti attese, pub- 
blichiamo il modo per neutra li zzare i cata- 
strofici effetti del tasto RESTO RK. 

Mi riferisco ovviamente al fatto che pre- 
olendo tale tasto mentre è disabilitato il 
Sistema Operativo (quindi mentre è in 
esecuzione un 1 istruzione di tracciamento: 
DRAW, ARC, ecc.),si ottiene il blocco del 
computer, rimediabile solo con lo spegni- 
mento. Quest 'in con veniente può essere 
fonte di grosse arrabbiai tire, soprattutto 
per i più distratti, perciò credo die farà 
piacere poterlo eliminare. 

It (usto maledetto 

Vediamo di capire come funziona il te- 
mibile tasto. Quando premiamo RhS I O- 


RC provochiamo un NMI t cioè un inter- 
rupt non mascheratole. Ciò per il nostro 
microprocessore rappresenta “un ordine 
tassativo" (gli esperti dì elettronica perdo- 
nino il mio linguaggio da autodidatta pa- 
sticcione) che non può rifiutarsi di “ese- 
guire 1 '. Interrompe perciò qualunque cosa 
stesse facendo e si precipita ad eseguire la 
routine di NMI del Sistema Operativo, il 
cui indirizzo è contenuto nelle locazioni 
ITT A c riFR (valori esaderimalt cot ri- 
spondenti ai decimali 655 JO e 65531). 
Questa routine prevede il (est del tasto 
STO fi. Se risulta premuto, avremo come 
effetto alcune riiniziai izza/ìoni: delle peri- 
f eriche, dei vettori principali e dello stali. 
Suhito dopo comparirà la solila scritta 
RKADY odia parte alta dello schermo. 


Nuovo corso rapido di 

PROGRAMMAZIONE 

RASIC su 

MICROCOMPUTER 



Scelga il Corso a lei più adatto: 

PROGRAMMAZIONE, 
BASIC E MICROCOMPUTER 


* per il £5 comrtiadare OS 4 

• per il commodori UIC 20 

• per il sìncdsir~ ZXSpecmjm 

* per il ^indiati— ZXSì 

In sole 14 rii spense lei imparerà a dia- 
logare con il computer, sviluppare pro- 
grammi da solo, modificare Quelli esi- 
stenti. creare grafici in movimento, ca- 
pire l'informatica sul suo calcolatore, 
confrontare il BASIC con altri linguaggi 
(COBOL, FORTRAN, ecc.) e godrà del- 
l'assistenza gratuita dèi nostri esperti. 


LA 1 a DISPENSA IN VISIONE 


Chieda subito, in visione gratuita e 
senza impegno, la 1 a dispensa più 
adatta al suo computer La riceverà 
compieta di documentazione e solo 
per posta raccomandata. 

Cosi potrò toccare con mano la bontà 
del metodo IST e decidere in assoluta 
libertà. 

Sfrutti questa occasione e spedisca 
oggi stesso il nostro lagliandof 
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Se invece it tasto STOP non è stato 
premuto ti microprocessore tornerà ad oc- 
cuparsi di ciò che stava facendo prima del- 
F interruzione, con L'unica conseguenza di 
avere "'perso'' alcuni microsecondi. 

t/on le mie routj nes però (c con tante 
altre), durante il tracciamento di pratici in 
hi-res viene disabilitata la ROM che con- 
tiene il Sistema Operativo, quindi dalla 
locazione EOOG (decimale 57.144) alla 
FFFF (decimale 65535) il microprocessore 
trova memoria RAM* 

Allora, quando in seguito alla pressione 
dei tasto RESTORE il computer cerca 
l'indirizzo della routine di NMI... nnn trova 
ciò che cerca e va in tilt. 

Disabilitare il tasto STOP (come molti 
hanno pensato di fare) crea altri problemi 
e quindi è inutile. La soluzione e motto 
seniplicei basta creare una routine rii MVli 
“alternativa' 1 in una zona sicura t mettere 
nelle locazioni (della RAM) lì I A e I FFB 
t'indirizzo di (aie routine. Così, anche nel 
caso in cui il Sistema sìa momentaneamen- 


te “assente" il microprocessore saprà dove 
andare e cosa fare. 

Xj;i nuova routine di NM I rappresenta, il 
massimo della semplicità. È formata da 
una sola istruzione in linguaggio macchi- 
na: Rii che, per i profani, significa “ritor- 
no da inlernapf". Ciò significa che ogni 
richiesta rii NMS attiva la solita procedura 
ma non provoca nessuna conseguenza, an- 
che se il t asto STOP è stato premuto, per- 
ché viene subito detto al microprocessore 
di tornare alla sua attività ante-interrupt. 
Limici) effetto è la solita perdita di micro- 
secondi per effettuare i * ari salti. 

Vorrei fosse chiaro che la “procedura 
alternativa 1 ' qui descritta viene seguita so- 
lamente quando la ROM dd Sistema Ope- 
rativo è disabilitata, Non si ha perciò nes- 
suna modifica nella funzione dd tasto RE- 
SI URL al di fuori dd caso citato* 




Le modifiche tri listato 

Il lavoro da compiere per una modifica 
di tale importanza è decisamente leggero e 
si riferisce, ovviamente, al programma 
“routine grafiche li 1 ' riportato sui n. 14 di 

CXX. 

• Modificare la linea 215, L . somma dì 
controllo C (3) passa da 17316 a 19658, 

• Modificare la linea 225. La somma di 
controllo C (8) passa da 29161 a 29411, 

• Modificare la linea 230. Il numero dopo 
il “TO' 1 passa da 49873 a 49887. 

• Inserire la linea • 1155* 

9 Modificare la lìnea 1770. (Ili ultimi due 
DATA (133 e 1) vanno sostituiti con 76 e 
•210. 

• Modificare la linea 1780. Il primo DA- 
TA (96) va sostituito con 194» 

K tutto qui. Date il RUN e poi sfogatevi 
premendo quante volte volete, mentre fate 
tracciare archi linee o altro, ['oramai in- 
nocuo RESTO RE. 

Diinilu Toma 


1 RFM * + * IL TASTO RESTORE E LE ROUTINE GRAFICHE * * % 

2 REM *** 01 DANILO TOMA PUBLICATE SUL N-14 CCC *** 

3 i 

4 REM *** MODIFICHE E/O AGGIUNTE DA EFFETTUARE *** 

5 : 

E 15 C-0 ! F I =3393 : C <0 ) = 14 178 i C U > ^36550 : C C È > =34332 : C<3 > = 19B5S : C < 4 > = 13593 
EE5 C < 5 ) =87332 : C <8 > =4472 *C C7 ) =2365 1 :C<3>=2341 1 : C (97 =34335 : C < 10 > = 13358 
330 FOR I =43 152T043337 • GOSUB3E0 

1155 DATA 133 , I , 163 ,223 , 14 1 ,250,255 , 163, 134 , 141 ,25 1 ,255 ,SG,G4 
1770 DATA 254,45, 14,220, 141 , 14,220, 163,233,37, 1 ,76,210 
1780 DATA 194 ,163,2,5, 1 , 133, 1 ,163,1 ,13, 14 ,220, 141 
READY. 
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■COMMODORE 64 & MPS 802 


Hard Copy 

della Pagina Grafica 


A ulti i possessori della stampante MPS 
802 hanno prima o poi desideralo, magari 
utilizando il Simons' Basic o altri pro- 
grammi dotati deiropzionc "hard copy*’, 
fare stampare il contenuto della pagina 
grafica su carta, 

Purtroppo il risultato di una simile ri- 
chiesta è quasi sempre un inchiodamento 
della stampante con la spia rossa che lam- 
peggia minacciosamente. Le prime volle 
che mi è capitato questo inconveniente 
pensavo, come forse la maggiore parie di 
voi, che la stampante fosse difettosa. 

Verificato poi, seguendo l'esempio ri- 
portato a pagina 23 dal manuale, che ciò 
non era vero, ne ho dedotto che la gestione 
grafica della MPS 802 è differente da 
quella utilizzata dalle precedenti stampan- 
ti Commodore, 

L'incompatibilità può essere davvero 
seccante soprattutto perché "‘tarpa ìt ali" 
ad una macchina dalle prestazioni davvero 
superiori (rispetto alla MPS SOI) in fatto 
di qualità di stampa, c che inoltre consente 
di utilizzare anche comuni fogli singoli. 
Disperarsi comunque non serve; è molto 
meglio copiarsi questa breve routine e in* 
strida nei propri programmi al posto di 
quelle “802-iocotn patibili". 

La gestione della grafica della 
Mps 802 

Come saprete, se conoscete l'inglese c se 
avete letto il manuale, è possibile definire e 
comunicare alla stampante un carattere, 
che non sia tra quelli del normale set, e 
farlo stampare. 

Ogni carattere è il risultato di una ma- 
trice di 8*8 punti, e le informazioni circa i 
punti della matrice da scrivere oda lascia- 


re in bianco vengono prese da òtto bytes 
(che come é nolo sono formati ognuno da 
otto bit). Questi devono essere inviati, 
tramite CHR$, alla stampante, utilizzan- 
do un appòsito canale (indirizzo seconda- 
rio — 5). 

Il manuale spiega chiaramente tome cal- 
colare i dati da comunicare, perciò non ini 
dilungo. 

.Al questo punto avrete già intuito la tec- 
nica da utilizzare per copiare la pagina 
grafica (che è un insieme ordinato di 


bytes); basta passarne alla stampante un 
Spezzetto" di 8*8 punti per volta e farlo 
stampare come se fosse un carattere. Pur- 
troppo sullo schermo i bytes sono posti 
"orizzontalmente" mentre la stampante li 
butta fuori "verticalmente” (vedi figura). 
Occorre perciò una routine che sì occupi di 
trasformare gli otto bytes da comunicare 
in modo che V uscita su carta sia corretta. 
È un’operazione che riesce molto più 
facilmente in Linguaggio Macchina (uti- 
lizzando le istruzioni di scorrimento e di 
rotazione) che in Basic. Sembrerebbe tutto 
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INTERFACCIA 


REGISTRATORI 
A CASSETTE 
PER VIC 20 E COMMODORE 64 

Adatta tutti i normali registratori a cassetta al 
tuo computer. Ti permette di duplicare i prò* 
grammi da un altro normale registratore. Con 
sole 34.000 lire I.V.A. e spedizione compresa 
potrai ricevere direttamente a casa tua questa 
indispensabile interfaccia, inviando il buono di 
ordinazione accuratamente compi 


BUONO DI ORDINAZIONE 


inviatemi N 

Sig 

Vìa 


interfacce cassette 


cap 


Città 


R.C.P. ELETTRONICA srl 

Via Don Pasquino Borghi, 13 
42017 NOVELI ARA (REGGIO E.‘ 
Tel. 0522/661471 


Hard din.* elriiu pa^rHi j-atficH 



risolto, ma non abbiamo fallo i conti con 
la diabolicità dei progettisti della Commo- 
dore. 

Nella nota in fondo a pagina 24 del ma- 
nuale viene detto che si possono avere ca- 
ratteri programmabili diversi, sulla stessa 
tinca di stampa, solo lt by Gverprinting’h 
Cosa significa ciò? Che finché non manda- 
le alla stampante il segnale di ritorno car- 
rello CHR$(13), non potete cambiare il 
carattere grafico da stampare! Ma noi 
dobbiamo stamparne 40 di caratteri diver- 
si per ogni riga. 

La soluzione esiste, anche se è piuttosto 
macchinosa: basta riscrivere la stessa linea 
40 volte senza fare avanzare la carta 
(“overprtntare”), ‘‘spostando" ogni volta 
la posizione in cui stampare il carattere 
(ogni volta diverso) di una posizione verso 
destra. 

Non spaventatevi! Il programma che 
svolge tale compito è più semplice della 
spiegazione, anche se non brilla cerio per 
velocità di esecuzione: per stampare l'inte- 
ra pagina grafica occorrono più di cinque 
minuti {tenete conto che vengono stampate 
1000 linee). Ho parlato di sovrapposizione 
delle lìnee di stampa quindi è bene aprire 
una breve parentesi su questa particolare 
possibilità della stampante. 

IV^Iediante l'apertura di un altro degli 
undici canali di comunicazione {e precisa- 
mente il n. 6) sì può stabilire, entro certi 
limiti di quanto deve avanzare la carta tra 
una linea e la successiva. 

Un esempio di come utilizzare questa 
opzione si trova a pagina 25 de! manuale. 
Passando alla stampante, tramite questo 
canale, un CHRS(0) otterremo di non fare 
avanzare la carta quando sì ha il ritorno 
carrello"'. Con CHR$(20), lincee, le linee 
di stampa vengono poste una sotto l’altra 
senza lasciare spazi. 


Routine di Hard Copy 

Veniamo dunque al breve listalo propo- 
sto. Come molti di voi sapranno è possibile 
mettere ta pagina grafica in varie posizioni 
nella memoria. 

La routine pubblicata stampa la pagina 
posizionata a partire dalla locazione 57544 
(quella utilizzata dalle mie routines grafi- 
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che). Vi basta comunque cambiare il sesto 
DATA (224) delia tinca IO, che indica la 
locazione iniziale della pagina grafica, per 
fare stampare tutte le pagine che volete, 

II valore che dovrete inserire va calcola- 
to così: 

DATA = 1/256 

In cui l T' è Tindirizzo della pagina gra- 
fica. 

Ad esempio il valore da sostituire a 224 
sarà 160 per la pagina posizionata “sotto" 
P interprete Basic (40% 0/256= 160). Se vi 
può interessare il Simon/ Basic utilizza la 
mia stessa pagina. 

La routine in Linguaggio Macchina vie- 
ne allocata nel buffer del registratore 
quindi (per sicurezza) fatela riallocare 
(cioè fate eseguire la linea 1000) ogni volta 
che utilizzate questo breve programma» 

iP oiché il comando RESTORL fa inizia- 
re la lettura dal primo DATA iri memoria* 
assicuratevi che le linee che contengono i 
DATA proposti siano le prime lìnee di 
DATA dei programmi in cui includete tale 
routine, 

Un ulteriore informazione mi sembrerà 
doverosa: oltre alle locazioni dalla 820 alla 
891 vengono utilizzate dalla routine in lin- 
guaggio macchina, per le ( ‘manipolazioni” 
dei dati da trasmettere, anche le locazioni 
dalla 892 alla 907, 

Due considerazioni riguardo il formato 


di stampa. 

La prima è che una schermata viene ri- 
dotta ad un disegno dì 9.5*6 cm. (vi assicu- 
ro che la scala è 1:1). Se volete potete ot- 
tenere mi disegnò largo il doppio inseren- 
do, nella linea 1060, un OiR$(14): 

1060 PRINT#4> CHRS(14) BS; : 
B$=BS+CIIRS<32) 

rìimnagine risulterà però deformata (vedi 
figura) c occorreranno ben 23 minuti per il 
completamento delia stampa. 

Seconda considerazione. La variabile 
B$, introdotta nella linea 1030, determina 
a quale distanza dal margine sinistro del 
foglio deve essere stampata la pagina gra- 
fica. La distanza viene determinala dal 
numero dì SPAZI, CHR$(32) che questa 
variabile contiene e ciò lo decìdete voi ri- 
spondendo alla domanda che il programma 
vi pone. 

Ej veniamo alfultìma linea del listato. 
Questa serve per rescttare la stampante 
ima volta terminata l'operazione di hard 
copy, E necessaria perché la stampante 
torni a scrivere con le linee spaziate Ira 
loro “normalmente'’. In teoria basterebbe 
comunicare, attraverso il canate 6, il valo- 
re di “default 1 * dell’interlinea (che a pagi- 
na 25 del manuale viene scritto essere 24) 
ma una prova in tale senso ha dato delle 
linee con una spaziatura inferiore al nor- 
male, A “occhio" il valore corretto do- 


vrebbe essere 34 ma, a scanso (Terrori , ho 
preferito un bel reset che aggiusta tutto. 

Importante: quando vengono premuti i 
tasti RU N/STOP e RESTO RE contem- 
poranea meni e la pagina grafica viene 
“sporcata” da quello che io chiamo il fan- 
tasma della scritta READY, State quindi 
attenti a non effettuare tale operazione 
prima di avere stampato il disegno. 

Ber dimostrare che la routine funzione, 
vi propongo alcuni esempi di output e i 
brevi programmi che li hanno generati. Il 
pili suggestivo, ck>è la funzione tridimen- 
sionale, necessita di circa un quarto d’ora 
per potere essere completamente piottato 
sui video. Tenete conto che i punti da dise- 
gnare (mio per uno) sono tanti e i calcoli 
complessi, anche perché i “punti nascosti” 
vanno saltati. 

Modificando ì valori dei parametri della 
linea 106 otterrete degli output più o meno 
diversi della Stessa funzione. 

X-Jn'ultima (forse superflua) nota per i 
meno esperti. Non occorre che sia visualiz- 
zata $uE monitor la pagina grafica al mo- 
mento deir esecuzione della routine di hard 
copy. 

Riassumo infine le operazioni da effet- 
tuare per stampare la pagina grafica. 

♦ Disegnare qualcosa nella pagina grafica. 

* Caricare questo programma, 

• Dare il RUM» 


10 REM **** CUBI **** 

20 : 

30 REM SOLO PER ROUTINE GRAFICHE 

50 L= 12Bi*-CLEAR; «-GRAF 1 4 ,0 h-CQLOR 1 

30 F OR 1-0 T03 * RE ABK *2 

100 FORTI =YTQY-LSTEP-L 

110 *-DRAWX,Yl P Z ,X+L,Yi ,Z 

120 +L„*,*,Z+L 

130 ^DRAWX+L r * r 2 

14© KSRfìWH,* P Z ,K,*,*=NEXT 

170 FORZ 1 -ZTOZ +L3TEPL 

180 H3RAl£<,Y,2 1 „X,Y-L,Z i 

130 HDRALtX+L 

200 NEXTì NEXT ì STOP 

300 DAT fi 33,20 ,0 , ”220,20 , 190 

400 DATA 39,180^240,-220,180,330 

READY* 
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10 REM FUNZIONE IN 3 DIMENSIONI 
20 ! 

100 ft= -3.51 6=3 .5 i H = -99 tD=10!S=40sF=92:K=5 
150 DEFFN2 OJ>=S INCW>/U 

160 0 IMA (320) i FORI =0TO320i A < I I =-99399 1 NEKT 


1 30 *-CLEflR ! «COLOR 1 : «-GRAF6 , 3 

200 FORZ =ATOBSTEP<B-A)/S 

£50 Z 1=Z *Z ♦ , 0001 SZ2=INT( (Z -A)*D) 

270 Z 3 = 256/ (2 2+256) ! X 1 = - 160 i H=H+K 

300 F0RX=ATQBST£P<B-fl)/319 

400 Y=FNZ <X*X+Z 1 ) :X2=X1*Z3+ 160 

450 Y 1 =(Y*F+H)*Z 3 

500 IFY1 <ACX2 >THEN700 

550 fi (X2 ) =Y 1 

600 +-FLOTX 1 ,Y1/23,Z£ 

700 X1=X1 + I 1NEXTSNEXT 
READY. 
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10 REM **** SPIRALE DI QUADR ILATER I 
20 +-CLEAR ì «-GRAF6 , 3 s *-CQLQR 1 
30 FOR I = 0TQ2 *<STEPk/40 
40 +ARC0,0, 1*1*80, 160, 

100 , I , I+2*« ,2**/4 
50 I^EXT s STOP 
READY. 


1 REM 

2 REM 

3 REM 

4 REM 

5 REM 
G REM 

7 REM 

8 : 


** ************************** * ** 
*** *** 
*** CC> 1384 DANILO TOMA *** 
*** *** 
*** MPS 802 HARD COPY *** 
*** DELLA PAGINA GRAFICA *** 
******************* ************ 


10 DATA IB9,0, 133,253, 1G9, 224 , 133 ,254 ,36, IG0 
20 DATA 7,32,108,3, 177,253, 153, 124,3, 13G 
30 DATA 16,248,32,1 IG, 3, 1G0, 7, 162,7,94 
40 DATA 124 ,3, 106,202, 1G, 243, 153, 132 ,3, 13S 
50 DATA 16,241,24,165,253, 105,3,133,253,165 
60 DATA 254,105,0,133,254,96,120,169,252,37 
70 DATA 1,133,1,96,169,3,3,1,133,1 
80 DATA 68,36 

1000 RESTORE iK=0 SFORI =320TOS31 : READA SK = K*A SPOKE 1 , A s NEXT 
1002 IFK< >B0G6THENPR1 NT "ERRORE NEI DATA " s END 

1005 INPUT “0 ISTANZA DAL MARGINE SINISTRO C0-40)"fC* 

1006 C=VALCC*>! IFCC0QRO40THEN100S 

1007 C*=" ■ : IFC=0THEN1010 

1008 FORI = 1TOC! CS=0$+CHR*C32> 1NEXT 

1009 i 

10 10 0PEN4 ,4t 0PEN5 , 4 , 5 s 0PEN6 ,4 ,6 ! SYS820 
1020 FORK=0TO24 : PRINTR6 ,CHR*C0> 

1030 B*=CSSFORJ=0TO39S3YS829 

1040 A*= “ " sFOR I =900TO907: R*=A*+CHR*CPEEK < 1 > ) *NEXT 
1050 PRINT#5,fi* 

1B60 PR INTH4 ,B$; s B*=B*+CHR*C32 ) 

1070 PR JNTH4,CHR*C254>;NEXT 

10.80 PR INTR6 ,CHR^C20 > ! PR INTR4 5 NEXT 

1030 CLOSE4 : CL0SE5 • CL0SE6 

1100 0PEN4 ,4 , 10 ! PR INTR4 s CL03E4 

READY. 
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Studio Sprite 


Uno studio approfondito sui chip 
che gestisce anche il video 


10 REM #** INTRODUZIONE AGLI SPRITE *** 

£0 t 

100 PRINT* J“ iREM CANCELLAZIONE SCHERMO 
110 SPR 1 TE =53243 5 REM INIZIO RAM PER SPRITE 
115 BLOCCO =8040 sREM SELEZIONE BLOCCO N.0 
180 POKE SPR ITE +£ 1 ,0 : REM CANCELLA OGNI SPRITE 
130 POKE SPR ITE +23,0! REM DIMENSIONE STANDARD X 
140 POKE SPR ITE +89,0» REM DIMENSIONE STANDARD Y 
ISO POKE SPRITB+SJ , 1 ! REM ABILITA SPRITE N.0 
170 POKE BLOCCO, 13: REM SELEZIONA BLOCCO 13. MO 
180 REM SPRITE N.0 TUTTO “PIENO" 

190 POR 1=0 TO S2: POKE 838+1,255: NEXT 

200 POKE SPRITE +0,1 00: REM COORDINATA X 

210 POKE SPRITE +1,1 50: REM COORDINATA Y 

820 POKE SPRITE +39,0: REM COLORE SPRITE N.0 

230 FOR J=1 TO 5000: NEXT: REM ATTESA 

240 POKE SPRITE +23 , 1 : PRINT "SESPANSIONE ASSE X” 

250 FQRJ= 1TQ5000 : NEXT: REM ATTESA 

2G0 POKE SPR ITE + 23 , 1 : PR INT'ESPANS I ONE ASSE Y" 

READY . 


X-ina delle particolarità grafiche del 
Commodore 64 sonu gli sprite. 

Penso che chiunque possieda un 64 ab- 
bia provalo almeno una volta a divertirsi 
con gli sprite, E daremo per scontate di 
conseguenza, le conoscenze dei concetti 
più elementari ad essi legati, saprete dun- 
que che esiste una mappa che contiene tut- 
te le informazioni utiii per la loro gestione, 
allocata dall’ indirizzo 53248 al! 1 in di ri zzo 
53294 (cioè 53248+46), 

Ci sono, quindi, un massimo di 4? in- 
formazioni sugli sprite. Le informazioni da 
53248 a 53263 sì riferiscono alle coordina- 
te X e V degli otto sprite disponibili, Inol- 
tre in 53264 viene indicato se la coordinata 
X di un determinato sprite supera il valore 
di 255, cioè se è una cifra a due byte. Digi- 
tate il listato n. I c studiatelo attentamen- 
te. In seguito provate a visualizzare lo 
sprite 1 (le cui coordinate vengono indicate 
in 53248 per la X e 53249 per la Y) e poi 
provate a digitare: 

POKE 53264,1 

Lo sprite si sarà spostato sulla destra 
dello schermo di 256 Pixel dalla posizione 
in cui si trovava prima. 

Per abilitare uno sprite bisogna modifi- 
care la locazione 53269. Per espandere lo 
sprite in verticale si usa la locazione 
53271, mentre per espanderlo orizzontal- 
mente bisogna modificare la locazione 
53277. Il modo multicolore viene indicato 
nella locazione 53276, 

tradurre un valore compreso fra 0 c 255 
cioè un numero ad S bit. Ogni bit rappre- 
senta uno sprite. 

Se quindi si vuole abilitare lo sprite 1 e 2 
insieme, non sì deve fare; 


POKE 53269,2 (viene abilitato solo lo 
sprite 2). 

Bisogna invece fare: 

POKE 53269,3 

Se invece vogliamo abilitare solo lo spri- 
te 8, dobbiamo digitare: 

POKE 53269,128 
(non POKE 53269,8 III) 

Questo perché per abilitare lo sprite 8, 
dobbiamo ‘'accendere" l'ottavo bit, il cui 
valore è appunto 128. 

Si riporta qui dì seguito una tabella che 
indica il numero da introdurre nelle loca- 
zioni degli sprite, 

BIT — VALORE 

v 


2 — 4 

3 — 8 

4 ~ 16 

5 - 32 

6 — 64 

7 — 128 

Vi sarete sicuramente accorti che il "va- 
lore" di un bit è dato da 2 elevato al nume- 
ro del bit preso in considerazione (questo 
se cominciamo a contare i bit da 0, ovvia- 
mente). A chi è ancora alle prime armi per 
quanto riguarda la gestione degli sprite, 
consiglio di rileggere l'articolo "la gestio- 
ne degli sprite" pubblicato sul numero 5 di 
Commodore Computer Club. 

Detto questo, cominciamo a considerare 
due locazioni molto importanti per chi vuo- 
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1 00 
t 10 
1S0 
E 30 

ES0 
300 
3 Ì0 
320 
330 
340 
350 


REM S T U D I O - S P R ITE 
REM 

REM PROGRAMMA 1 

REM USARE 1 TASTI FUNZIONE* 

REM 

REM FI * IN ALTO 
REM F3 - A DESTRA 
REM F5 « A 3 I hi J STRA 
REM F 7 ~ l M BASSO 

REM 

REM 


360 PRIMT M y B 

370 POF.E53280 , 0 * P0KE5328 1 , 0 

380 PRIHT ,t S| H S REM VERDE 

390 REM RIEMPIMENTO SPRITE 

300 FOPK "83STQ895 

310 POKEK ,255: MEttT 

3 20 REM INIZIO WPPR SPRITE 


330 V-53B4S 

330 REM SC -LOCA? IONE PER COLLISIONE SFR ITE /SFONDO 

* 

350 SC=V +3 I 

460 REM RIEMPIMENTO CASUALE VIDEO 
3 70 FQRK = 1 TQ40 

480 RND< 1 > *30 + 1 > s IFM< 10RH >30THEN480 

3 90 Y“ I MT< RNCK 1 >+23 + 1 > : IFY< 10RY>23THEN49© 

560 POEE 1023+M+40*Y,RhDC 1 >+255+1 


5 10 MEKT 

520 REM I N I T * SPRITE 

530 X- 100 * Y- 100 

53 0 POKEV , X * POKEV + 1 > Y 

550 POKEV +39 , I * REM COLORE SPRITE 1 

560 POKEV +81 , l s REM ABILITA SPRITE 1 

570 POKEE040, 13 

580 PRIMT"g " ! REM £0 SPAZI 

53© REM INIZIO ROUTINE 
600 FR I NT ■ 3" ' PEEK^ SC > " 

Gl© P *PEEK/ 1 37 > 

SE© I FP -3 THEM670 
630 1FP=5THEN?00 
640 I FP “6THEH73© 

65© IFP=3THEN76© 

660 :GOTO600 

670 REM IN ALTO 

630 Y ™ Y** I s I F Y^ 30THEHY = 30 

830 POKEV + I , Y i GOTO600 

700 REM A DESTRA 

710 X=X+1 : IFK>255THEM^"é55 

720 POKEV ,X:GQT060© 

730 REM A SINISTRA 
740 X "X - 1 s IFX< 1 THENX® I 


k usare gli iprite, soprattutto se questi 
vengono utilizzati in un gioco. 

Queste due locazioni sono ki 53278 e la 
53279- 

La locazione 53278 ci informa se due sprì- 
te collidono fra di loro, Al momento della 
collisione vengono accesi i bit corrispon- 
denti agli sprite che sono sovrapposti. Cioè 
se per esempio si sovrappone io sprìte 2 e 
Io sprite 7, il numero presente nella loca- 
zione 53278, espresso in binario sarà; 
ELOQUIO. 

11 valore indicato dalla locazione 53278 
sarà allora: 2tl 4* 21 6, cioè, se vediamo la 
tabella di prima, 2Y64 che è uguale a 66. 
Per leggere questo valore bisogna usare 
nel programma una istruzione PEEK 
(53278), 

j^ttenzione, pero, perché la locazione 
53278 si azzera non appena viene letta, ed il 
valore che era in essa (nel nostro esempio 
66) verrà a ut ornati cani ente rimesso solo se 
i due sprìte in questione sono ancora so- 
vrapposti. Bisogna allora utilizzare subito 
Pi n formazione via programma (natural- 
mente se serve sapere al programma che 
gli sprìte 2 e 7 si sono sovrapposti). 

C'è un altro pericolo; dobbiamo azzerare 
(e cioè leggere) la locazione 53278 all'Ini- 
zio del gioco o della routine perchè se non 
è stala letta in precedenza, questa locazio- 
ne può contenere un valore diverso da zero, 
cioè ìndica una collisione fra sprite, anche 
se questa è avvenuta prima dell'inizio del 
gioco o della routine utilizzata. 

Una ulteriore limitazione sulle informa- 
zioni di collisione fra sprite è che non pos- 
siamo in alcun modo sapere da quale parie 
collidono i due (o più) sprite, 

Infatti in qualsiasi posizione e da qual- 
siasi parte si tocchino gli sprite. il valore 
espresso nella locazione 53278 rimarrà 
sempre identico. Per risolvere questo pro- 
blema è già pronto un programma specifi- 
co per capire dove gii sprite si toccano 

J tre programmi di cui è pubblicato il 
listato, invece, servono per spiegare e ri- 
solvere un problema analogo a quello spie- 
gato prima: la collisione fra sprìte e, que- 
sta volta, lo sfondo, cioè i vari caratteri 
che possono comparire sullo schermo, 

nche in questo caso, infatti non è pos- 



sigile individuare solamente tramite la lo- 
cagione 53279 (la quale indica appunta la 
collisione fra aprile e fonda) da quale parie 
lo sprile ha "toccato' un carattere. Inol- 
tre* e questo è peggiore, non è possibile 
individuare con quale carattere specifico lo 
sprile è venuto a contatto. 

in u ti programma, infatti» potremmo 
avere bisogno di far muovere lo sprile solo 
su determinati caratteri e non su altri. Per 
esempio possiamo avere la necessità di 
muovere io sprile su una strada (fatta di 
particolari caratteri! e di capire se esso 
esce di strada, e cioè collide con altri ca^ 
ratteri (un palo deità luce, ad esempio). 

Sarà compito dei programmi presentati 
risolvere questo problema utilizzando ap- 
posite "formule magiche' - mediante le 
quali sapere esattamente il valore di tutti i 
possibili caratteri (anticipo che il massimo 
è nove* ma questo lo vedremo dopo) che 
collidono (o no!!!) con un determinato 
sprile. 

Programma 1 

Questo primo programma serve per 
capire I'uLeIìzzo pratico della locazione 
53279 per la determinazione della collisio- 
ne fra lo sprite ed il fondo. U programma 
definisce uno sprile quadrato, (lince 390- 
410) Io seguito il video viene riempito di 
caratteri casuali (lìnee 460-510) 

Vengono poi definite tutte le caratteri- 
stiche dello sprite qua li il colore, le coordi- 
nale X e Y (linee 520-570). Inizia quindi la 
moline principale del programma il quale 
consiste nel muovere lo sprile di un pixel 
alla volta usando i lasti funzione (FI per 
andare in aito, F3 per andare a destra, F5 
per andare a sinistra e 17 per andare in 
basso). Nella parie in alto a sinistra dello 
schermo verrà visualizzata un numero f che 
sarà uno oppure zero) il quale indica il va- 
lore presente nella locazione che interessa* 
cioè la 53279. 

''\f i potrete cosi accorgere facilmente 
come funzioni questa locazione: non appe- 
na lo sprite si sovrappone* almeno in un 
pixel* a qualche carattere* la locazione 
53279 segnerà 1* Viceversa, appena ci sì 
stacca dal carattere e lo sprite non collide 


750 PGKEV . M“GQTO600 

760 REM IN BASSO 

770 Y-YM i IFY>£49THENY=249 

760 FOKEV+ 1 , Y:GOTOS00 


READY» 


109 REM STUDIO-SFRITE 

110 REM 
180 REM 

130 REM PROGRAMMA 2 

280 REM FRO0RAMMA PER 64 + JOYSTICK 

270 REM 

280 REM E 1 UH ESEMPIO DI APPLICAZIONE 
290 REM 

300 REM DEL MODO DI GESTIONE DEGLI 
310 REM 

329 REM SPRITE SPIEGATO NELL'ARTICOLO 

330 REM 
310 REM 

350 FR INT”i^r : REM CLRTHOME E GIALLO 

360 REM SFONDO NERO 

370 PQKE5328@,0 

330 P0KE5328 1 > 0 

390 A * 1 028 

*100 REM 

310 REM DEFINIZIONE FUNZIONI 

420 REM PEP LA GESTIONE DEGLI SPRITE 

430 REM 

440 DEFFNA-; A > X-24 >/3+s < Y-5©>Y32 *4 0 

4 50 DEFFMEK A > =FEEE^ 1 0£4 «-FNft' A > 3 
460 DEFFNC- A >“PEEK-: 1025 + FNAYA3) 

470 DEFFFD< A.^PEEXY. I02B + FNACA>> 

4 30 DEFFNE-: A > =PEEKY 1 064 +FNAC A 2 2 

4 90 CEFFI IF- A) “PEEKY i 066 +FNA' A } ) 

500 DEFFNG< A >‘P£EEC 1 1 04 +FNA' A 2 > 

5 10 OEFFMhK A > =PEEKC 1I05+FNA<A>> 

520 DEFFN Hft) - PEEK( 1 10G+FNA< A > > 

530 OEFFNLC A>“PEEKY 1065+FNACA2> 

540 REM 

550 REM 

560 H^32SY*74sKl*MsYlaY 

570 7-53248 :FORK. =VTOV + 4 0 = POKEV , 0 : NEXT 

580 POKE2040 , 13 JPOKEV + 39 , 1 :POKEV+£l , I 

530 PQEEV j M s POIf.EY + 1 # Y 

800 POEEV+23,0 

6 10 POKE V +29 , 0 
820 FQKÉV+16,0 
630 POKE V +29 >0 




640 REM 

850 REM ME MQft tZZ AZ 1 0 NÉ DATI SPR I TE 

660 REM 

670 FQRK-0TOS2 

680 PERDA * P0KE83S+K j A " hKXT 

630 DATA255 ,255,255 

700 DATA 133 * 123 , 13 1 

710 DATA193, 129, 131 

720 DATA 1 93 , 129,131 

730 DATA 133; 129 ,131 

748 DATA 193 >129,131 

750 DATA 193 > 129, 131 

760 DATA255, 255,255 

770 DATA 193 , 129 , 131 

780 DATA 193, 129,13 1 

790 DATA 193, 123, 13 1 

800 DAT R 193 , 129,13 1 

S1B DATA 193, 129, 13 1 

820 DATA 193 , 129,131 

830 DATA255,255 ,255 

340 DATA 1 93 , 123, 131 

858 DATA 193 .129,13 1 

860 DATA 193, 129, 13 J 

370 DATA 1 93 ,129,131 

880 DATA 133 , 129, 131 

S90 0ATA255,255 ,255 

300 REM 

310 REM STAMPA PUNTI CASUALMENTE 
920 REM 
930 A" 1024 
94 0 FORK = ITO50 

350 V " 1 MT< RMD< l>*20+3>! I F Y< 4 OR Y >22 THEN950 

960 X“ IMT' RMK ì ) + 30 M > ; IFX< 10RH >30THEN950 

9 70 IFX+40tY>999THEN350 

980 POKE A + X + 4 0 1 Y ,81 

330 NEXT 

1000 REM 

1010 REM INIZIO ROUTINE PRINCIPALE 
1020 REM 

1030 X “32 : Y“74 -X1~X s Y| “Y 
1040 P“PEEK.< 5632 1 > 

1050 IFP -254TAEMI 100 

1060 IFP=25 ITHENi 130 

1070 IFP =£4 7THEN I 160 

1080 I FP -E53THEN 1 190 

1030 GOTO 1250 

1 100 REM IN ALTO 

1110 Y-Y-Si IFY< 74THENY®Y+8 

i t £0 GOTO t£ 10 

1 130 REM A SINISTRA 

1140 X=X-3 : 1FX< 32THENX=X+8 

I 150 GOTO 1210 


con altri caratteri, questa locazione indica 
zero. 

Si può provare a far collidere lo spiate con- 
temporanea meole con due o più caratteri: 
il risultato c sempre il medesimo: il valore 
sarà sempre uno, sìa se lo iprite collida 
con un carattere, due o più. 

Allo stesso modo si può osservare che iì 
valore di questa locazione non dipende dal 
punto in cui è avvenuta la sovrapposizione 
Ira lo spritc ed il fondo. 


Programma 2 

Questo programma è analogo ai primo: 
c’è sempre lo sprìte che si muove per il 
vìdeo (questa volta con l’uso del jo> stick, 
ma questo non importa ), anche se non è più 
un quadralo, ma è un reticolato con nove 
quadratini (tipo quello che sì usa per gio- 
care tris» per intenderci), Il video viene an- 
cora riempito casualmente anche se solo Hi 

à 

pallini, il cui codice video è SL 
L’unica differenza è che io sprite si 
muove di otto pi\el alla volta (cioè si muo* 
ve più velocemente) e nella parte in alto a 
sinistra del video non viene più visualizzato 
un solo numero» ma ve ne sono addirittura 
nove. 

Se provate a muovervi un pò per II video 
con lo sprite, noterete subito che i nove 
numeri valgono sempre 32 oppure SI* Se 
avete seguito il discorso fatto fino a questo 
punto* avrete certamente capito che questi 
numeri rappresentano i caratteri che sono 
sotto lo sprìte. 

Infatti il 32, rappresenta lo spazio vuoto 
e l’SL conte detto prima, rappresenta i! 
pallino che abbiamo messo casualmente 
nel video, 

P 

J-l/cco spiegalo perché è stato scelto uno 
sprìte fatto di nove quadratini: in qualche 
modo ci si può rendere conto visti aulente 
dei caratteri sotto lo sprite e nello stesso 
tempo si può verificare questo con ì valori 
numerici visualizzati io alio a sinistra, 
Provate a muovervi per lo schermo» e 
potrete ora capire meglio quanto detto, 

Vi sarete certamente resi conto quale 
ini pori a n/a può avere, soprattutto in un 
gioco, la conoscenza di queste mfonua/in- 
ni sai caratteri presenti sotto lo sprite. In 
questo caso» se avete ben osservato» non 



c è bisogno che Èn spore collirio con un ca- 
rattere perché \ iene indicato in ogni coso il 
carattere presente sotto Ut aprite (per 
esempio basti pensare allo spazio vuoto il 
cui codice udeo è il 32)- 

Spiegazione del trucco 

► 

Detto questo rimane da spiegare il modo 
in cui vengono analizzati i caratteri sotto 
lo spelte, rutto si hasa sulle coordinate X e 
\ dello sprite. È importante che queste 
siano dei multipli di 8, perché nella “for- 
mula" le coordinate vengono divise per 8, e 
quindi nel caso le coordinate non siano 
multipli di 8. il mimerò risultante avrà una 
parte decimale, mentre per istruzioni di ti- 
po f*EEK e POKE abbiamo sempre biso- 
gno di numeri interi. 

La formula principale è la seguente: 
k“(x~24)/&+( (y-50)/8) a 40 
o t in forma semplificata: 
k=<x-24)/8+(y-5Q)"5 
Nel programma questa formula è stata 
introdotta nell' istruzione DEE FNA (A) 
{lirea 440}, per fare in modo che ^utilizzo 
delta formula stessa sia il più veloce possi- 
bile (non dimentichiamo che l'applicazione 
principale di questo metodo sono i giochi, 
per i quali c richiesta ta massima velocità) 

Analizziamo ora la formula: alla coor- 
dinata X delio iprite viene sottratto il nu- 
mero 24 (multiplo di 8!), c poi il risultato 
viene di\ iso per 8. La sottrazione serve per 
cambiare il centro degli assi ortogonali sui 
quali vengono prese le coordinate X ed Y. 
In questo modo lo sprite non potrà avere 
coordinata inferiore a 32, cioè non può 
uscire dal video- (Questa è solo una limita- 
zione fatta ai programmi di esempio qui 
riportati, ma nessuno vieta di poter cam- 
biare Il valore 24 (n 50 per la Y), a patto 
che sia sempre un numero multiplo di 8. 

Il numero cosi ottenuto viene diviso per 
8: notate che questo valore è proprio la 
grandezza in pixel di un carattere video. 
Potete capire questa divisione per 8 pem 
sando che le coordinate degli iprite sono 
espresse in pixel, mentre le coordinate dei 
caratteri sono espresse in gruppo di otto 
pixel alia volta. Lo stesso discorso fatto per 
la X è valido anche per la coordinata Y 
dello sprite. 


1160 REM A DESTRA 

1170 K->t+8i IFK>SS0THEMK=M-S 

1100 GOTO 1 £ 1 0 

11S0 REM IN BASSO 

1200 Y=Y+8i IFY>£20THEMY=Y-B 

1810 PQKEV i XsPOKEV+ 1 Y 

1820 REM 

1830 REM STAMPA VALORI DELLE FUNZIONI 
l 240 REM 

1850 PRIMT M a";FMB( A'FMC' A >FMCK A > 

1 £60 PRlMTFME-t A2FNL< A>FMF-: A) 

1870 PRINTFMGK A)FNB< A>FNK A) 

■lases GOTO 1040 

1890 REM GIOVANNI BELLU * SOFTWARE 198*1 


READY * 


100 
! 10 
180 
130 
£90 
300 
310 
380 

330 
33 ® 
350 
360 
370 
380 
330 
*100 
“1 10 
389 
<130 
<140 
450 
460 
4 70 
480 
4 90 
500 
510 
580 
530 
540 
550 
560 


REM STUDIO-SPRITE 

REM 

REM 

REM TERZO PROGRAMMA 

REM CLR HOME 

FR IMT"m JI 

REM SFONDO MERO 

FOK.E53880,0 

FQKE5328 1 ,0 

REM RESET S> I .D * 

FORK “54 878X058330 s FOKEK , 0 s NEXT 
REM I MIT » S>I,P, 

P0KE5489G, 15 s REM VOLUME 
P0KE54278 ,240 3 REM AYO 
FOKE54276 4 33 ! REM FORMA □ 1 ONDA 
REM 

A= 3 3S6: REM LOCAZIONE VIDEO 
30=54873* REM PER 9U0M0 
REM 

REM DEFINIZIONE FUNZIONI CONTROLLO 
REM DEL CARATTERE SOTTO LO SPRITE 
REM IH TUTTE LE DIREZIONI POSSIBILI 
REM COMPRESE LE DIAGONALI CHE NON 
REM VENGONO UTILIZZATE IH QUESTO 
REM PROGRAMMA DIMOSTRATIVO. 

REM 

REM QUESTE LINEE SERVONO PER 
REM QUALSIASI FROGRALFdA. 

REM 

OEFFf 4A< A > K~£4 ?/©+' £ Y-50>YS? *40 

DEFFNB^ A>~PEEK/ I0£4+FMA(A>> 

DEFFNC': A> -PEEKC 10£5+FNA< A>> 



578 DEFFNCK A>=PEEK/ I02B+FMfi< fl > > 

580 OEFFl^ R>=PEEK< 1064+FNA<A>> 

530 DEFFMF*: B?=FEEK,< Ì06S+FNA<R>? 

880 DEFFMG^ R > ~PEEK< 1 104 +FHR< R > > 

6 10 DEFFNHK R > -PEEKX 1 105+FMFK A > > 

620 DEFFNK R > "PEEK.< 1186 +FMR< R > > 

630 REH 

610 REM FINE LINEE DI FUNZIONE 
658 REM 
668 REM 

670 REM IMI T* SPR I TE 
690 REM 

630 X”32 s Y=58 s X ! *X I Yl =Y 

700 FORK = 83270396 : POKER , 255 : MEXT 

713 V=532^8f P0KEV+2I ,0 

720 PO KE 20*1 0, 1 3 * POKE V + 39 t E 

730 PGKEV,XiPOKEV+l ,Y 

7*10 8=32sC“96iD=^5 

750 PR I'NT - US IOVRMM i BELLO 1 b SOFTWARE 
7S0 PR 1NT M D IFF I COLTA ' 1/2 7" 

770 GET A*: IFRUX > 11 1 "ANDR$< > " 2 rt THEN770 
730 I F A $ = '* 1 " THE ME *45* GOTO790 
790 POKEV +2 1,0 
80O FRI NT ■ LI” 

3 10 FEM 


193*1 



320 REM CRERZ IONE CASUALE PERCORSO 
330 REM 

340 RM*IHT< RNO{ 3 > +50+20 > 

650 L=4sLi-3* GQTO880 
860 L - IHT< RND< 0+4+1 > 

370 IFF =RMTHEN 1 270 

830 OHLGOTOS1® ,930, 1070, 1 150 

890 6OTQ360 

900 REM 

910 REM ALTO 

320 REM 

330 IFL 1 -A THEM860 
940 L3=L 

950 A~A+80!FORK= 1T08* R^A-40 

960 I FR< i©63THENA~A+80 i K =8 t NEXT * GQTO360 

970 GOSUB2000 : POKER, C i NEXT • F =F + 1 : R = ft +40 ! GOTOSB0 

980 * REM 

■ 

990 REM SINISTRA 
1000 REM 

10 10 I FL 1 =3 THE N6 60 


1020 L 1 “L 


3 030 A=A+g : FORK= 1T08 = A=A- 1 s IF INT<< 0*2024 )/40 > =< A *-2024 >/40THEHA=A 

1040 IFfK 1 063THEMR =A +2 * K=8 i NEXT 3 GOTQSG0 

1050 GOSUB2000: POKER, C= NEXT BF-F+l : R=R+ 1 JG0TO860 

1060 REM 

1070 REM DESTRA 

1030 REM 


1 * GO TO 1220 




L'unica differenza è che U coordinata V 
a cui è già sottratto 50» viene sì divisa per 
8» ma moltiplicata per 40» Questo perché 
conoscendo le coordinate X e V dì no ca- 
ratiere sullo schermo, per poterlo “trova- 
re" effettivamente bisogna moltiplicare ia 
coordinata V per 40, 

Per maggiori chiarimenti, consiglio di rF 
leggere l'articolo “un asterisco per esem- 
pio", pubblicalo sul numero 15 di Com- 
modore Computer Club, 

È ovvio poi perché vengano sommali i 
numeri ottenuti dalla cordinata X e dalla 
coordinata V dello sprite. Il numero così 
ottenuto servirà per poter leggere qualsiasi 
carattere presente sotto lo sprite. 

Basta sommare infatti ai numero otte- 
nuto un altro numero per poter avere fin* 
dirizzo di uno qualsiasi dei nove caratteri 
sotto lo sprite. Quest'alt ro numero, come 
si può vedere nelle lìnee 450-530, appar- 
tiene alla mappa video. 

Per sapere il carattere presente sotto la 
parte io altro a sinistra dello sprite questo 
numero è 1024. Ber sapere invece il carattere 
presente esattamente sotto il centro delio 
sprite, questo numero è 1065. 


f ceo una tabella in cui veggono riporta- 
ti i 9 valori necessari per trovare i corri- 
spondenti 9 caratteri sotto lo sprite: il pri- 
mo ìndica il numero del carattere da trova- 
re (il numero uno indica il carattere sotto 
la parte alta a sinistra dello sprite, il nu- 
mero nove indica il carattere presente sot- 
to la parte destra in basso dello sprite, e 
cosi via}: il secondo, invece, è il numero da 
sommare a quello trovato mediante la ma- 
nipolazione delle coordinate dello sprite. 

Numero 

1024 

1025 

1026 . 

1064 

1065 

1066 
1104 
1 105 
1106 


vaiamente se vogliamo leggere uno 
dei caratteri presenti sotto In sprite dob- 
biamo usare P istruzione: 

(valore carattere} — PF.CK (numero 



IO90 I FL 1 "2THEM860 
1 ì 00 L 1 -L 

i I 10 A -f\ -S s FQRK - 1 T0S s fi =A + 1 : IF IMT< ( A-2024-30 >740> 

=< A“2024 -30>740THENA=fì- I JGDTOÌ230 

1 120 IFA M383THEHA = A-g EK=S * KJEXT * GOTO8G0 

I 138 G08U BS0C0 * POKER , C ‘ MEXT s F =F + 1 £ A=A-1 : 6070860 

1H0 REM 

1 150 REM BASSO 

1160 REM 

U70 IFL 1 = 1THEMS60 
1130 L1*L 

1130 R =A ~80 S FORK = 1 TOS ‘ A ^A + 40 

1200 IFR > 1983THEMR = R“80 ! K=8 * NEXT! GOTO 860 

1210 G0SUB200© £ POKER , C - NEXT : F =F + 1 : A^R-40 : GOTO860 

1220 POKER- I , C3 GOTO860 

1230 POKER + 1 , C : GOTO860 

1240 REM 

1250 REM INIZIO GIOCO 
1200 REM 
1270 POKEV+E S , 1 
1280 TI «=“000000" 

1238 POKER ,81 5 PR IMVgfTEMPQ ,+ ' T 1 $ 

1360 P =FEEKC 5B32 I ? s PR I NT " TAB< 6?TI# 

1310 POKESU , 0 

1320 I FF ”254 THEM 1380 

1330 IFP =251 TRENI 4 70 

1340 IFR =247 TRENI 560 

1350 I FP =253THEN 1 650 

1360 GOTO ì 300 

1370 REM 

1380 REM IN RETO 

1330 REM 

1400 POKESU f 50 

14 10 I FFNCC fi > = 8 1 THE NI 730 £ REM VITTORIA 
14 20 IFFMCX A >< >CTMEMÌ300 

1438 Y=Y-8£ IFFNC( fì> =B 1 THEN 1 730 ! REM VITTGR1R 
1440 I FFNC7 R:-< >CTHENY = Y+8 £ GOTO 1 300 
14 50 POKEY+ 1 ,YS GOTO 1300 
1460 REM 

1470 REM A DESTRA 

H30 REM 

1490 POKESU , 50 

1500 IFFNE*: R? =8 1THEN1 730 £ REM VITTORIA 
1510 iFFhEX A >< >CTHEN1300 

1528 X ”X *8 f i F FNE\ R ? -B 1 TBEN 1 730 £ REM VITTORIA 
1530 I FFhlsY A >< >CTHEKC-: = X+8: GOTO 1300 
1548 FQKEV ,Xi GOTO 1300 
1550 REM 

1560 REM A SINISTRA 

1570 REM 

1580 POKESU ,50 




CONCESSIONARIA 
PER LA PUBBLICITÀ DI MILANO 

ri 

RADIANT 

S.P.A. 


CONCESSIONARIA 
PER LA PUBBLICITÀ DEL CIRCUITO 

gamma Italia 

& S.P.A. 


PALAZZO CANOVA CENTRO DIREZIONALE MILANO 2 - 20090 SEGRATE (MI) 

TEL. 02/2155714-2155726-2155734 


LOMBARDIA 


LIGURIA 


PIEMONTE/VAL D i AOSTA 

Milano 95.9-92.8-97.1 

Genova 

96.25 

Alessandria 

104.3 

Bergamo 

99.3 

La Spezia 

98.7 

Cuneo 

90.6-97.6 

Brescia 

92*92.7 



Novara 

97.1 

Como 

97,1 

EMILIA ROMAGNA 




Cremona 

99,3 





Pavia 

95.9-97.1 

Bologna 

88.7 

Aosta 

91,8-92 

Varese 

101.1 

Modena 

87.75 





Parma 

87,75 





Piacenza 

97.1 





Reggio E, 

87.75 




TOSCANA 


Firenze 

97.6-104.4 

Livorno 98.2-97.3 -1 00 ,6 

Massa C. 

98.7 

Pistoia 

97.6-104.4 

Pisa 

97.3 

Lucca 

97.3 

LAZIO 

H. 

Roma 

99,5 





1530 IFFMF< R>'8 1 THEM1 730 ! REM VITTORIA 
1S00 IFFhF< A >< >CTHÈN1300 

13 10 N ".Y+8 ì IFFNF( A > "8 1 THEN1 730 s REM VITTORIA 
1620 IFFNF* A M >CTHENX™M -8 - GOTO 1 300 
1830 FOKEV GOTO 1300 
1640 REM 

1650 RE M IH BASSO 

1660 REM 

1670 PQKE5U i50 

1680 IFFMH< A > =8 1 TREMI 730 : REM VITTORIA 
1630 tFFNH< A >< >CTHEN13©0 

1703 Y^Y + 8: IFFNf-K A > ~8 1 THEN 1 738 ? REM VITTORIA 
17 10 IFFfFKAX >CTHENY-Y-3: GOTO 1300 
1720 FOKEV+1 .rYt GOTO 1300 
1730 REM 

1740 REM VITTORIA 
1750 REM 

1760 POKESU ,0? T$=TI¥ 

1770 FOR I I =3T03 
1780 FORK = 1 T0255STEP2 
1730 POKESU t K 
1300 NEWT 

1310 FGRK-254TQ0STEP-2 

1820 POKESU # K 

1330 HEXT 

1340 POKE V +39,11+1 

1850 MEKT 

ISSO POKE V +2 1,0 

1870 REM 

1880 FR I NT " ìJTEMPO IMPIEGATO iTT* 

1800 

1900 PR IMT" ANCORA * S/N> ? M 
1910 GETA'f 

1920 JFA** W *THEN1910 
1930 IFA^= *N W THEM2030 
1940 IFA$< y m S “THENIS10 

1950 PRINT*U OK “PREPARATI PER UN ALTRA PARTITA" 
1900 FORK = 1 TQ5000 

1970 MEHTsREM RITARDO 5 SECONDI CIRCA 
1980 RUM 
1990 END 

2000 IFC-45THENRETURN 

20 10 POKE A, D = FOR I 1 = 1 TO20 : EEKT s RETURN 
2020 REM 

2030 REM FINE GIOCO 

2040 REM 

205© PRINT*^ ** 

2060 POKEV+21,0 
2070 END 

2080 REM GIOVANNI BELLU * SOFTWARE 1984 


calcolato). 

Viceversa, se vogliamo scrivere qualche 
cosa sotto lo spnte (per esempio per fargli 
lasciare una seia), dobbiamo usare ristrii- 
zione 

POKE (numero calcolato), (valore ca- 
rattere) 

Se non siete sicuri di aver capito bene il 
funziona mento, provale Ugualmente a fare 
delle prove, magari modificando il secondo 
programma o se siete più esperti, provate 
ad inventare un programma in cui si rende 
utile t'utilizzo delle formule spiegate prima 
(quello dello aprite che lascia una scia può 
essere un programma carino,,,) 

Programma 3 

Questo è un gioco vero e proprio, che 
utilizza il metodo spiegato dì individuazio- 
ne di caratteri sotto lo sprite 11 gioco con- 
sistè nel condurre lo sprite (mediante fuso 
del joystick) ad un pallino che verrà visua- 
lizzato sullo schermo. 

Lo sprite si può muovere solo su una 
certa pista (dia a livello uno sarà visibile, 
mentre a livello due sii] video comparirà 
solamente il pallino da raggiungere). 

Non si può uscire dalla pista; questo 
controllo viene fatto proprio mediante la 
lettura dei caratteri sotto lo sprite. Nel ca- 
so del gioco “al buio", cioè nel secondo 
livello, il video SEMBRA tutto riempito di 
spazi; ci sì pone la domanda di come fu il 
programma a capire se usciamo dì pista o 
no. La risposta è molto semplice; il metodo 
impiegato è Io stesso del primo livello, solo 
che il carattere usato per creare il percorso 
non c più il segno meno ( — ), ma è lo 
spazio stufiate** che visivamente è identico 
allo spazio normale, ma dal punto di vista 
del computer, assume un codice video di- 
verso dallo spazio normale; Il percorso 
quindi esiste, c il computer lo vede, siamo 
noi che non possiamo vederlo!! 

Una ulteriore applicazione dì questo 
metodo la potrete vedere in un altro gioco, 
molto più divertente di questo presentato, 
che è da ritenersi dimostrativo. 

Questo mio gioco si chiama panettone, ed 
è stato pubblicato sulla rivista su cassetta 
Commodore Club N,3. 


READY * 


Giovanni Béllii 




etere ili 2° schermo è necessario raggili li- 
bere 1 UH. ODO punti (se lo farete con più 
ili 120,000 putiti, m? avrete 10*000 in più). 
Attenti a non mangiare i punii di donian- 
da; pena la morie! 

Raggiunti i 200,000 punti ritornerete 


al primo schema ma sarete al secondo li- 
vello con punteggio e picche azzerati. 

In alto a destra sono segnalati: punteg- 
gio parziale; numero picche mangiate; li- 
vello al quale vi ini vale. 

Andrea Tajocdu 






a : 


REM n t SMEKOME PER COMMODORE 63 + + + 

REM *** DI ANDREA TAJOCCRI + * + 

Z V "D s Z - 0 s DK. =DK. + 1 

* CO - 55296 * I *= 127 : 3 = 32 : 160 : F = 209 
L "£ 1 6 3 R B £ 1 8 M- £0 : V~A ì i P= 1 !D =1 
U- 133 : Q~2 1 1 : PT~ ! 3 ì :PQ^0 

ZV =ZV+ 1 

IFZV-2RNDZ > 1 20000 THENZ -Z +10000 
CF -0 i CB -0 : C M “ 7 = CC = 11 
GOTO700 

FR IMT“LJ/ELOC ITA " DI GIOCO 1 " 

INPUT "55CEGL I OA I A 9S *' ?BSIF (B< 1)+(B>9) THEN £30 
0^306-9+33 i PR I NT 11 Li" 

REM H CREAZIONE RETTANGOLO !» 

POPE 3323 ì ,CF : POKE^3£80 ,CB 

FOR H-0 TO 39SPOK.E CO+M, CMl POKE C+N, I 

F'DKE CO+3S0+H, CMEPOK.E C +380 + N , I : NEXT N 

POR M= 1 TO 23SF0KE CO +HM0 , CM s POKE C+LJ + 30,1 

POKE CO Hd+3 0 + 39 , CM: FOKEC +M+30+33 , l = MEXT N 




» 









Compt/tez C/ob - 69 




Sfa®! 


i§y 

# 

s : : 4/- 

gè* 

f$r.-V, 
■*£■ ' 


1 .1 : 

• • 


' - ' . 

•vi,'.. 


320 
330 
34 0 
339 
360 
370 
330 

3 30 
00 

1 IO 

4 20 
4 30 
4-10 

4 50 
460 
1?'0 

3Q 

90 

500 

5 10 
520 
530 
50 0 
550 
560 
5^0 
5£0 
530 
600 
eie 

GEO 
630 
60 0 
650 
660 
670 
639 
630 
700 
710 
720 
730 
700 
750 
760 
770 
780 
730 
800 
8 16 
320 
830 


REM ! ! MOVIMENTO OPERATORE !! 

GET GUssG-VAL* G*? 

IFS?- n S"THEM GO3UB1000 
IFG* = tK 1 " THE MG ~2 - GOTO 330 
I FG £ “ ” M ,J THE MG “ 1 ' GQT038Q 
ÌFGS*" ; " THE HO ”4 :GQTQ330 
I FG^ - " K H THENG = 3 
J - M t I F G *1 THEN GOTO H0 
IF 0 = 2 THEN GOTO -150 
IT G-3 THEN GOTO 460 
IF G“4 THEN GOTO 470 
G^D i GOTO 330 
M“M*40sGOT0 480 
11“ M- 4 0 : GOTO 480 
MTM+1 SCOTO 480 
M-M- 1 

D*G5K-PEEKC C+M>: IF KOS THEN 510 

FR IMT^an 11 fZJ H J H ;PQ;" : m J DKs IFFQ = 3THENGOSUB1320 
POKE CO+M.l SRQKE C+M,FiFQH N= 1 TO & t NEMT W1GDTO590 
IF K“L THENZ -Z +500 : 6O5UB300 : GOTO480 

I FK ”0 ANDPG “3QRP0 73THEHZ -Z + 5000 * FG =0 : GGSUB900 SGOTO490 

l F THEMZ »Z + 10000 5 PQ=0 s 60SUB 1220 5 GOTO480 

IF ^ “R THEN Z “Z + I00O : G03UB 8001GOTO 480 

IF K K U THEN Z -2 +5000 ' PQ -PQ + 1 * GOSUS 800 : GOTO 480 

IF-: K*G>+< K»F / THE MG 80 

IF< K”0;- K K = PT ? THEMG30 

IF : K "C! > K." I > THENI 680 

FORG^OTOEO : NEXTG 

REM t i PUNTEGGIO ! f 

H^INTf RNCK 1 >*318+4 1 7 = IF PEEK.C C +H > ^ I THEN 810 
T^RMD: l)ìIF T< 0 < 035 THEN POKE C+H,RiPOKE CC+H,8:GQTG 330 
T -RNDt 1 / ! IFZV = £fiNOT< 0. 400THENPUKEC+H, PT:PPK.ECO+H, 5: 6OTQ330 
T^RNDO?siF T<0.020 THEN POKE C+H,U:POKE CO+H,10fGOTO 330 
T = RMD-: 1 ? 

IFT1 0 * 005THEN PQ^PQ : POKEC +H ,0 5POKECO+H r 1 sGQSUB 1£B0=GOTO330 

POKE CO+H * 14 *POKE C + H.LfGOTO 330 

POKE CO + J # 5 i POKE C+J.SSPQKE CO +M, 2! POKE C+M,F 

GOSUB 380: GOSUB 1030: 

REM PRESENTAZIONE 
POKE 5 3236 , 0 i FOKE5328 1 , 7 

PRXNTCHR «Ct^EV'UM IL SERPENTONE MAGICO 

PR 1NT''J3GU IDA IL TUO SERPENTONE E DIVORAI g» 

PR I NT “ mS3*m s PER AVERE 590 PUNTI “ 

PRlMT“g3*m * PER AVERE 1600 PUNTI " 

PRINT H 33*Mr ; PER AVERE 5000 PUNTI * 

PRINT s, S!3»* : PER AVERE 100Q0 PUNTI " 

PR I NT " 3HI40N SCONTRARTI CON IL RECINTO, CON LA 11 
PR I NT H Hk I NE A FORMATA DAL TUO CORPO O CON I" 

FRI NT ** EpUM J T DI DOMANDA H 
pp intombi COMANDI S ■" 

PR 1NT f, asil -- SU J * 

PR INT"M - GIU' 11 
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840 FRI NT J - SINISTRA" 

85©' FRI NT "K - DESTRA 11 

860 FRI NT 11 S - PER INTERROMPERE" 

870 PRIMT " MaSÈ >>> PREMI UN TASTO PER INIZIARE < < < ■" 

880 GET R^s IF R** HM THEN 880 

890 GQT0E30 

900 REM \ \ SUONI ! ! 

910 5I=54E7£ 

920 POKE SI +1,40 

93© POKE SI +5, 9 

990 POKE SI +6. 9 

350 POKE SI +2 4, 15 

960 POKE S 1+4 , 17 

970 FOR OD = 1 TO 80 iMEXT DO 

980 POKE S I +4 , 10 

990 RETURN 

1000 REM BO 

10 10 GETTf: IFTff- ip "THEH100© 

1080 RETURN 

1030 REM CONFRONTO 

1040 EFZ >93390 ANDZV= 1THENGOTO1S0 

105© I F Z V ” 1 fìNDZ< 100000THEN6OTO1070 

1060 IFZV^EAMDZ > 199900 THE NGOTO 150 

l 070 IF Z >YTHEfRT-0: Y-Z i GOTO 1090 

18S0 RT^RT+i 

1090 PRIhJT ,, a 1 * = FORJ-0TO39 SPRINT^ r" ? * HEXT 
1100 PR lMT u aEW»pCORE : *J Z 
1110 PRIMT" W|H l GH SCORE 5 H t Y 
1180 PR I NT M JWjM WT'EMPO DE T , RECORD : * ; RT 

1130 PR I HT 11 aU t I VF.U-.Q : “ ‘ DK * DK =0 

115© P R I NT “ 9I 1 ' * F OR J s 0 1039 s PR I HT ** r 1 * / * NEXT 
1160 6ET PF: IF RF^ ,a " THEN 116© 

1370 1F RF="3" THEN GOTO 150 

1180 IF PF^rr THEN PR I NT "LJARR I VEDERE I ! ! M ! " t END 
1190 RETURN 
1806 REM INGANNO 

1 E 10 FORTR -©TO 10001 HEMT : ML ~H s POKE CO +H ,0 

1880 REM SUONI 

1830 S I - 54 278 

184© POKE S I + 1 , 1 IO 

1250 POKE SI +7, 9 

128© POKE 51+9,4 

1270 POKE S 1 +89 , 19 

1280 POKE 51+4,17 

1280 FOR OD ” 1 TO £0:MEXT DD 

1300 POKE SI +4, 16 

131© RETURN 

1380 REM TOLGO PUNTI 

1330 PO K E C 0 + HL , I £ J RETURN 


* * RT 


READY. 
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Scambiano programmi 

Umberto Bendi! - Viale XX Settembre 180 
$4031 Carrara- Averi za (MS) - Tei. 0585/ 
57145 dalle 13 

Francesco De Colle * Prie Capo binato 1 1/23 
00053 Civitavecchia (Roma) - Tel. 0766/ 
34171 oppure 0766/40171 ore pasti. 

Gianni (ìagoìno - Via Griglia 18 - 10136 Tori- 
no - Tc]. 011/352830 dalle 12.30 alle 14.30 
oppure dalle 19.30 alle 21.30 

Carlo Vincenzi - Via Resistenza 26 - 41033 
Concordia s/s (MG) - lei. 0535/54325 dalle 19 
alle 22 tutti i giorni. 

Paolo Anania ■ Via Capuana 56 - 00137 Roma 
-Tel. 06/8235 14. 

Fernando Benìni - Via E. Pazzi 16 - 4810(1 

Ravenna. 

Pasquale A ri giu li - Via Dante 270 - 70123 Bari 

- Tel. 080/2 17806 ore 18/19, 

Alvaro Cercarmi - Via Di Vittorio 10 - 58022 
Follonica (GR) - Tel, 0566/43248 feriali dopo 
le 19. 

Luca Lurenzìm - Via Lumumba 11 - 41011 

Campogalliano (MO) - Tel. 059/525861 dalle 
14 alle 15,30 -dalle 18 alle 2! . 

Angelo Preatonì - Via Àu reità 198 - 17023 
feriale (SV) - Te LO 182/90346 ore 7/22 

Rollo Silano - Viale Lombardia 13 - 85029 
Venosa (PZ) - Tel. 0972/32381 dopo le 15. 

Umberto Cretti - Via Udice 4 - 42015 Correg- 
gio (RE) - Tel. 0522/694144 ore 19/21. 


Jacopo Man già va ce hi - Via S. A. Me rici 70 
00162 Roma - Tei. 8323095 ore pasti. 

Ursula Laiatta - Corso Venezia 16 - 20121 
Milano - Tel. 02/722368 ore 14/22 esclusi 
week — end. 

Roberto Marciano - Corso Grosseto 170 - 
10148 Torino -Tel, 01 1/255366 ore 18/21. 

Mareo Pendino - Via Ugo Beiti 25 - 20100 
Milano -Tel 02/3087174. 

Enzo Cali - Viale Stazione 25 - 12032 Barge 
(CN) - Tel 0175/56762, 

Alessandro Polo - Via Robbto 56 - 00135 
Roma. 

Barbara Allegretti - Via Galleria del Corso 7 
05 100 Terni - Tel. 0744/406155 dalle 8 alle 8, 

Mario Lombardi - Via Paìmanova 209 20Ì32 
Milano - Tel. 02/2567039 dalle 19.15 alle 
20 . 15 . 

Patrìzio Bergalln - Via Leni 29 - 10100 Torino 
-Tel, 011/743448 ore pasti. 

Paolo Piraccmi - Via Caboti 273 - 47023 Ccse 
na - Tel, 2765 1 ore pasti. 

Luca Lauro - Via Vittoria Colonna 220 80077 
Ischia (NA) - Tel. 081/992589 tutte le ore 
esclusa la mattina. 

Angelo Preconi - Via Aureli a 198 - 17023 
Cenale (SV) - Tel. 0182/90346 ore 13/23. 

Claudio Pescagli» * Via N. Arata 4/8 16043 
Chiavari - Td. 0185/302491 dalle 19.30 alle 
21 . 

Fabio baldi - Via Valle Migliorerò 4 40025 


»ì 

Pino (TO) - Tel. 0 1 1/8440765 ore 14/ 19, 

Gregorio Lena - Viale Silvani 3/2 - 40122 Bo- 
logna - Td.05 1/55 1178 

Norberto Burlare - Via S. Marcellino 4 20125 
Milano - Td. 02/6432883 ore 19/21. 

Roberto Quaglia - Via Ma rt mazzoli 2 20161 
Milano - Tel. 02/6462130 dalle 14-15 alte 20- 
22 . 

Roberto Consolo - Via Gherardini 6 20145 
Milano -Td, 02/389590 dalle 20.30 alle 2 1,30. 

Sergino Leone - Viale Oleandri 13 - 80131 
Napoli - Tel, 081/740133 dalle 14 alle 15 

Marcello Pettini - Via Vecchia no 10 00139 
Roma - Tel 8 120095 ore 20.30 in poi. 

Si mone Galimberti - Via Sette Ponts 56/12 
52100 Arezzo (AR) - Tel 0557/381587 ore 14/ 
21 . 

Vittorio Di Loreruo - Via Italia fi - 75015 Pi- 
sderi (MI) - Te 1,0835/433041 ore 8-13. 

Maurizio Siernieri - Via Gobetti 10 - 41012 
Capri (MO) - Tel. 059/683684 ore pasti. 

Pierluigi Uddetti - Viale Glorioso 29 00153 
Roma - Tel. 5893406 ore 16-20, 

Luca Montalba.no - Via Malagrida 14 65100 
Pescara - Tel. 085/34196 ore pasti. 

Ciro Cane' - Via Arcora 7 - 80013 Casa I nuovo 
(N A ) - Td, 081/8421498 dalle 1? alle 22. 

Vincenzo Petrizio - Via Nazionale 157 84000 
Radula Scalo - Td. 0975/74022 ore 13—14 e 
serali. 
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Un'iniziativa condotta con 
la nota rivista Computer 
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PROGRAMMO IN 
BASIC 

II linguaggio del futuro in un 
manuale rapido e completo di 
Cliziò Merli 
pagg. 224 (L 9,000} 

!! Basic, attualmente il 
linguaggio più conosciuto - 
adatto all 1 utilizzo su qualunque 
tipo di macchina e m 
particolare sul personal e gli 
home-computer ■ può essere 
appreso irn poche ore con 
l'ausilio di questo agile 
manuale. 


COME SCEGLIERE UN 
COMPUTER 

Guida pratica per {'acquisto di 
un mini o di un micro computer 
professionale di Michele 
Di Pisa 

pagg. 160 (L 6.000} 

Quale modello scegliere tra gli 
oltre 600 computer 
commercializzati in Malia? La 
conoscenza delle 
caratteristiche delle vario 
macchine è indispensabile Con 
un approccio a "menu'' 
l'Autore vuol essere guida 
proprio in questa fase. 


I volumi, che sono comunque in vendita nelle migliori librerie di tu Ita 
possono anche essere richiesti direttamente all'Editore 
Importante: l'ordine minimo dovrà essere di L. 15,000. 


INFORMATICA 


VuòoJtHriiirio Inglese italiano 


Codine* 


DIZIONARIO 
DELL 'INFORMATICA 

Vocabolario inglese-italiano di 
Guiderà. Di Pisa , Giacomelli 
pagg. 388 (L 25.000) 

Uno strumento indispensabile 
per chi si avvicina al monde 
dell'informatica e per gli 
specialisti che hanno l'esigenza 
di accedere alla dinamica 
letteratura anglosassone, 


UTILITY E ROUTINE 
PER IL 

COMMODORE 64 

di Gloriano Fiossi 
pagg. 192 (L 9.000 } 

L ‘esecuzione di una istruzione 
BASIC può richiedere diverse 
centinaia di passi di programmi 
in linguàggio macchina. La 
dimensione dei programmi è 
ciò che intimidisce 
maggiormente Tuli lizzalo re 
medio di Commodore: aiutato 
da questo tasto chiunque potrà 
affrontare senza problemi il 
processo di scrittura di un 
programma. 


BASIC PER LO 
SPECTRUM 

di Maurizio A r iena e Clizie* Merli 
pagg 192 (L. 9.000} 

Un libro per quanti hanno 
acquistato il computer ZX 
Spectrum detta Sinclair e 
intendono sfruttarne appieno 
tutte le ce paci là, dall' hardware 
alla programmazione in 
assembly (linguaggio 
macchina). 


Edizioni A CANTHUS 

VIALE GRAN SASSO, 23 -20131 MILANO 


Inviatemi i seguenti volumi: 


Titolo 


quantità 


prezzo unitario 


spese postali 


2 000 


totale 


Pagherò contrassegno il dovute (più L 2.000 per contributo spese postali) al ricevimento. 
Potrò restituire i libri entro 8 giorni se non saranno di mio gradimento e avere il rimbor- 
so immediato. 

COGNOME 


NOME 


VIA 


C.A.P. 


CITTÀ 


FIRMA 


DATA 


Scrivere in stampatello e spedare in busta chiusa. 










Sebastiani? Geom. Caramagno - Via Contrada 
Cipollaio / - 96011 Angusta (8R)Td. 0931/ 
993333. 

Franco Billì - Corso Milano 36 - 14100 Asti 
Tel. 014 1/55 1S2 ore pasti. 

Massimo Marinai - Via S. Ermete 377 56100 
Pisa - Tel. 050/982656 ore pasti. 

Marco Pozzesi - Via Pulci 33 - Il 100 Modena - 
Td 059/337490 ore pasti. 

Alessandro Grossi * Via Dario Campana 19 
47037 Rimini Tei 0541/773458 ore 17-20. 

Giuliano Robertazzì * Via Antica Posta 3 
50037 S. Pietro a Sieve (FI) Tel. 055/848393 
dalle 20 in poi. 

Alberto MocelLLn - Via Carducci 41 - 36067 
Termine di Cassola - Tel, 0424/37509 ore 
pasti 

Bartolomeo Aprile - Piazzetta La Ma va 15 
70032 Bitonto (RA) - Tel 0S0/61L506 ore 
sabato 14-18. 

Leonardo De Palma - Via Francesco Marin;jc- 
ciu 7 - 71 m Foggia - Tel. 7970043881 ore 
pomeriggio. 

Luigi Monaco - Via Cutro Momedison (pai E) 
B - 88074 Crotone TcL 0962/24344 ore pasti 
{solo nei periodi festivi). 

Marco Melloni - Via Buonanotri 152 20035 
Limone (MI) - Tel. 039/460853 ore 
pameriggio/sera. 

Paolo Gallo- Via Garibaldi 83 96014 Fioridia 
(SRI -Tel 0931/941056 dalle 14.30 alle 18, 

Marcello Caputo - Via Filangieri 1 - 71100 
Foggia - Tel 0881/25072 ote pasti. 

Michele Petrarca - Via Donatello 12 35027 
Noventa Padovana (PD) Tel, 049/627164 
ore serali. 

Roberto Oselladore - Via Passo San Boi do 

35/2 - 30030 Favaro Veneto (VE) « 041/ 
631106 ore 17-18.15 - 12-13.30. 

Silvano Galbiatì - Via F. Meda 21 - 20050 
Soviet) - Tel. 039/752433 dopo le ore 19 e 
sabato pomeriggio. 


Angelo Orlandi - Via delle Albizzie 40 00172 
Roma - Tel. 06/288368 tire Ì6r20_ 

Christian WeJker - Via Lagrange 11 41100 
Modena - rei. 059/357315. 


Giuseppe Giorgio - Via De Giosa 48 70121 
Bari Tel . 080/5443 12 dopo le ore 17 .30. 

Stefano Castagneti - Ban/ohi 14 - 43013 Lan- 
ghirano (PR) - Tel. 052 1/853123 

Maurizio Caporale - Viale Della Rimembran- 
za 29 - 66034 Lanciano (CH) - Tei. 0872/272% 
ore pasti. 

Guido JVrrella - Viale C Battisti 25 83034 
Casalbore - Tel. 0825/849022 ore 16-20 feriali. 

Ruberia Francatila - Via Eugenio Masi 15 
71100 Foggia - Td. 0881/75460 dalle 15 alle 
17.30. 

Silvano Rampi eri - Via Battaglioni 8 46040 
Monza mbano (MN) - Tel, 0376/845372 dopo 
le ore 20. 

Ruberto Cotza - Via Puccini 60 - 20099 Sesto 
San Giovanni (MI) - Tel. 02/2425392 ore 
12.30- 15/20.30-21.30. 

Fnrim Vietto - Via Torino 58 - 10090 Bwino 
(TQ)-Tel. Olt/9087197. 

Franco Belletti - Via H ermadii 15 20162 Mi- 
lano - Tel- 02/6425257. 

Stefano MoJtevL - Via Bragi anello 6 - 22060 
Ftgmo Se reti za - Td, 031/780491 dalle 20 in 
poi. 

Ivano Marchioro - Via Cavour 25 35036 Pa- 
dova Te! .049/793009 dopo le ore 18. 

Ivano Parbuono - V ia A di Cambio 4 37138 
Verona - Tel, 045/568649 ore pastài; 

Gianluca Gianluca - Via Della Scuola 51 
(16087 Ponte 5. Giovanni (PG) l ei 075/ 
395834 ore pasti o ore serali, 

Andrea Botinomi - Via Cipelli 42 - 29100 
Piacenza -Tel. 0523/7307! ore pasti. 

Andrea Zini - Via Predosa 11 - 40069 Zola 
Predosa (BO) - Tel. 051/754401 ore 20 iti poi. 

Michele Danese - Via G, Rossini 3 - 37044 


Cologna Vi ( V R ) - Tel <1442/35287 ore pome- 
riggio sera. 

Dino Ma rocchi - Via Marconi 362 - 65100 
Pescara Tel, 085/68352 dopo le ore 19, 

Luca Deir Anna - Via A ve limo 12 - 73100 
Lecce - Te 1,0332/59 1157 ore 14-19. 

.Stello Davi - Via Ogliastri 28-98100 Messina - 
Tei, 090/4 1822 ore pasti. 

Sinmne Lombardi - Via V E manude 205 
55041 Cantatore (LV) - Tèi 05 84/9897 28 ore 
pasti. 

Giuseppe Borrtacd - Via Mameli 15 33100 
Udine - Tel. 0432/291665 ore H-14, 

Giancarlo Pcruzzo - Via Harvey 2 - 35100 
Padova - Tel. 049/753296 ore pasti. 

Marco Belli - Via Giurinone 3 * 50047 Prato 
(FI) - Tel. 1)574/26873 ore 9.30-18.30. 

Giuseppe Cornilo - Via Teatro Vecchio 2 
90010 lancilo (PA) - Tei. 0921/62285 ore 
20,30-24 

Massimilianu Grenaiiici - Via XXV Aprile 4 - 
10036 Settimo Torinese (TO) - Tel. 011/ 
8010392 ore 18-20. 

Andrea Burri - Via Panfili 11 -40133 Bologna 
- Tel, 051/563860 ore pasti (non dì 
mercoledì), 

Gabriele Tedeschi - Via Giotto 7 - 43036 Fi- 
denza - Tel. 0524/22 13 ore pasti . 

Francesco Arcidiacono - Via Acquedotto del 
Peschiera 36 - 00135 Roma - Tel. 06/334746. 

Claudio Fde — Via Delle Azzurre 391 - 00121 
Ostiti (Roma) - Td. 06/5615373 ore 19 — 21 

Paolo Cangiane Ili - Via Osta via 4.3 - 00195 
Roma - Tel. 06/385 173 ore 13- 15 o 20-2 1. 

Luciano Bagniti - Via Castello 2084 - 30122 
Venezia * Tel. 04 1/700486 dopo le ore 20.30, 

Paulo Solano - P rza Medaglie D + 0ro 13 
14100 Asti - Tel, 0141/51973 ore 18-22. 

Mariano Borutccorso - Via Torrione 42 89100 
Reggio Calabria - Tei. 0965/22530 ore 14.30- 
18.30. 
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Forse quando si parla di modem 
non se ne intende in verità la reale 
funzione e significato. La parola 
Modem è costruita su altre due pa- 
role: Modulatore e Demodulatore. 
La prima intende ta parte trasmit- 
tente del sistema, mentre la secon- 
da dà per la parte ricevente. Ma- 
...cosa trasmettiamo e cosa rice- 
viamo, e come avviene il 
trasferimento? 

Ogni computer può essere equi- 
paggiato di un aggeggino che op- 
portu nata mente pilotato riduce in 
inpulsi elettrici o fonici un segnale 
esclusivamente digitale. Con que- 
sto tipo di segnale si possono ese- 
guire molteplici scambi di informa- 
zioni come ad esempio: messaggi 
colloquiati , file di dati, programmi e 
comandi. Dal punto di vista 
hardware la B & C elettronica inse- 
risce “lo scatolino’- nero nella 
user-pori del Commodore, Basta 
quindi agganciare, con due sempli- 
ci fili, la linea telefonica, ed ecco 


che con ri software fornito è già 
possibile comunicare con un corri- 
spondente che abbia anch'esso un 
sistema Modem. 

Con il Kit B & C è possibile ese- 
guire collegamenti per scambi di 
messaggi e dati espressi in forma 
sequenziale. Ecco che sarà anche 
possibile iniziare programmi in BA- 
SIC, sempre se il listato relativo sia 
stato creato su disco piuttosto che 
su carta. 

Come si fa? Ecco: 

OPÈN2 1 8,2,“0:LISTATO,S,W’' 

CMD2 

LIST 

Quando riapparirà il cursore si 
dovrà chiudere in questa esatta 
maniera: 

PRINT#2:CL0$È2 

Avremo a questo punto un file 
SEQuenziale che sarà l'esatta im- 
magine dei listato del programma 
da trasmettere. L'utility del Modem 
prevede l'input di un fil e SEQuen- 
2 iale e quindi ogni commento ulte- 


riore è superfluo. Come potrà av- 
venire un collegamento tipo con un 
corrispondente? La procedura pra- 
tica da seguire sarà motto 
semplice. 

Dopo aver composto il numero 
telefonico occorre stabilire con il 
corrispondente i parametri tecnici 
di comunicazione. Il Baudrate (300 
di norma), la lunghezza della paro- 
la (7 o 8 bit) etc. e... prima di iniziare 
il vero e proprio collegamento si 
stabilirà chi dei due sarà l'originate 
e chi l’answer. Questa decisione 
sarà necessaria per eseguire cor- 
rettamente il posizionamento del 
secondo interruttore del Modem, 
Se UNO è posizionato su ORIG l’al- 
tro dovrà spostare la levetta su 
Answ, oppure viceversa. 

E' bene precisare che questa de- 
cisione non influenzerà la disposi- 
zione di chi dovrà trasmettere o su 
chi dovrà ricevere, ma sarà sola- 
mente una decisione inerente ad 
una necessità elettronica. 

Solo a questo punto si potrà spo- 
stare la levetta TEL-MOD in posi- 
zione MOD. Ciò fatto si udirà nella 
cornetta una coppia di fischi conti- 
nui e se la linea telefonica non è 
eccessivamente distribuita, la lam- 
padina spia (LEO) si accenderà. Da 
questo momento in poi ogni scam- 
bio dì messaggi e dati sarà possibi- 
le. Il basso costo dei Modem in 
ogni caso ci permette di creare una 
valida rete di comunicazioni. 

Non ultima per importanza è la 
possibilità di comunicazione con 
banche dati già esistenti il cui elen- 
co con relativi numeri telefonici e 
password, saranno pubblicati in un 
prossimo articolo che apparirà sul- 
la rivista Commodore, 
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Ora EASY COMPUTING 
ti dà una mano per far funzionare 
al meglio il tuo COMMODORE 64, 
Una organizzazione amica ed efficace 
famosa in Europa, e da oggi anche in Italia. 


HARDWARE - supersketch, video graphic digitiser 

LIGHT PEN, 4 SLOT MOTHERBOARD, 

INTERFACCE: 5ERIELINK/RS, SERIELINK, CENTROSERI AL, 
PRfNTLINK, etc. 


EASY COMPUTING ti offre fa più vasta gamma 
tfj prodotti originali per If COMMODORE 64, tra- 
dotti in italiano, per un immediato utilizzo, sia 
nel campo professionale che nel tempo libero. 
Con ii vantaggio di ricevere tutta fa documen- 
tazione relativa ai programma che ti Interessa 
direttamente a casa tua. Basta compilare if cou- 
pon o scrivere direttamente a EASY COMPU- 
TING - Via A. Bertani 34 - 5013 7 Firenze. 

Questi i principali programmi che EASY 
COMPUTING ha selezionato per te: 

5UPERSOFT - MUSIC MASTER, BUSI- 
CALE 2, BUSICALC 3, TOOLKIT, VICTREE, 
ZOOM, IhlTERDICTOR PILOT, MIRRO AS- 
SEMBLER e una scelta di VIDEOGAMES 
intelligenti, 

ABACUS - ZOOM PASCAL, SUPER DISK 
UTILITIES, SCREEN GRAPHICS, ULTRABA- 
SIC, SYNTHY 64, VIOEOBASIC, GRAPHICS 
DESIGNER, TAS, CAOPAK, CHARTPAK. 

VIZA - VIZASPELL, VIZAWRITE. 

ANIROG - Per la prima volta In Italia de- 
cine di videogame; originali, considerati 
come i più elaborati e affascinanti del mer- 
cato europeo. 

OXFORD PASCAL, HARDCOPY. 


VIA A.BERTANI 24 FIRENZE 


Sono interessato a ricevere II catalogo generale EASY COMPUTING, gra 
tintamente e xen*a Impegno, af seguente Indirizzo: 


Nome 

Cognome 

Indirizzo 


professione 



64 agricolo 

□ È possibile applicare if C~64 in rompa 
zootecnico e, in particolare, in un'azienda agri- 
cola? (E, {'aria - Arborea) 

• Non siamo a conoscenza di software house 
che abbiano sviluppato programmi specifici. 
Pubblicheremo, comunque, il tuo annuncio 
tra le l ieti icsic di consulenza. 


espansioni di memoria per il C-64 perché, così 
come é posto in vendita, è già fin troppo pieno 
di ROM e di RAM. Discorso diverso vale per 
il Vie 20 e per il C- 16 die, dotati di una quanti- 
tà dì memoria inferi ore al massimo consentito 
dal microprocessore, presentano dei “buchi 11 
colmabili, appunto, con espansioni di me mo- 
ria, 

Dischi laser 



Espansioni 

□ Esista un'espansione di memoria per il 
Commodore 64? (E. Ve n chiara iti - Cesano Ba- 
icene) 

• Un microprocessore può usufruire di una 
quantità di memoria RAM oppure ROM de- 
terminata da] numero massimo di locazioni 
indi rizzatili, i microprocessori ad otto bit. tra 
cui il 65 IO di cui e dotato il 64. hanno, in gene- 
re. una capacità di io di rizza mento a 16 bit e, di 
conseguenza, il numero di locazioni utilizzabi- 
li e dato dal risultato di 2 elevato alla 16ma 
potenza: 65536 byte. 

Tale valore viene generalmente abbreviato con 
64K dato che per IK si intende un blocco di 
3 024 byte, Il Commodore 64 dispone già di 
64K di memoria ed anzi ne possiede una quan- 
tità maggiore cui e possibile accedere median- 
te alcuni “trucchi" di programmazione in li li- 
gnaggio macchina. Con trucchi analoghi (e ri- 
correndo ad una mandata di circuiti integrali) 
sarebbe possibile indirizzare un numero prati- 
ca mente infinito di blocchi di memoria ma tuie 
struttura creerebbe altri problemi di non facile 
soluzione. 

Molli, erronea mente, pensano che la “poten- 
za” di un computer dipenda in gran parte dal- 
la capacità di memoria ìndirizzàbilc dimenti- 
cando die un Linguaggio ben strutturato e 
un 1 architettura efficiente sono di gran lunga 
preferibili ad una gran mussa di dati “in li- 
nea’". In conclusione, sul mercato non vi sono 


□ Serto molto parlari 1 di videodischi o diselli 
laser, Esiste qualche versione collegabile al 
Commodore 64? (D. Galle - Serra san Urtino). 

• il video disco è frutto di una tecnologia che 
consente di immagazzinare ma mole conside- 
revole di dati in uno spazio ristretto. Molti 
sono siati gli sforzi dei costruttori per ottenere 
prodotti di basso costo in modo da realizzare, 
tra l'altro, enciclopedie su disco da usare in- 
dente con TV domestico. Purtroppo si e anco- 
ra in fase sperimentale e alcune ditte non han- 
no ottenuto i risultati di vendita che si aspet- 
tavano, Ora come ore, non solo non è facile 
reperire gli apparecchi ma, a maggior ragione, 
non ve ne sorto per il tuo personal computer. 



i dii; itti?;] filli 


Sloplis! 

□ Come ss adopera, in pratica* il programma 
Stoplist pubblicato sui N. 14? (.4. Baldi ssera - 
Robegano). 

• Se vuoi utilizzare la brevissima routine, devi 
caricii re j| programma pubblicato (ogni volta 
che accendi fi Commodore 64) e battere RUN, 
Dopo aver fatto ciò, cancella pure il Listato 
(NEW) e carica i programmi Basic che de side- 
rs: tutte le volte che chiederai il lista lo (LIST), 
questo verrà visualizzato come di consueto, a 
meno che tu non prema il tasto SH1FT. 

In questo caso, infatti, la visualizzazione dei 
listato si bloccherà e riprenderà nel momento 
in cu e ri Fascera ì il tosto stesso. 


Vie 20 cecchino 

□ In alcuni giochi ove occorre “sparare" me- 
diani e la pressione del tasto Pire del joystick, il 
mio Vie 2£l spara confina ante lite anche se il ta- 
sto non viene premuto- Come mai? (f, A n gitili 
-Bari). 

• Devi provare a caricare lo stesso program- 
ma sul Vie di un (uo amico. Se il difetto persi- 
ste vuol dire che il programma (o il nastro) è 
difettoso, in caso contrario vuol dire che il tuo 
sistema presenta inconvenienti. Se il difetto 
scompare staccando il joystick vuol dire che 
l'accessorio è in esorto circuito. In caso contra- 
rio è il connettore del Vie ad essere in corto. 
Semplice, no? 


incompatibilità IEEE-488 

fi Col legando al Commodore 64 l’ interfaccia 
1EEE-48S in modo da utilizzare la stampante 
1361* malli programmi (Simon 1 s Basic, Magic 
Desk eec.) non girano più. C’è un rimedio? (i\ 
Facci - Angli). 

• No, Li n ter faccia utilizza infatti, al momen- 
to s Lesso deir inceri mento* alcune locazioni di 
memoria vitali per quei programmi die, privi 
delle preziose informazioni e pii malori* non 
possono funzionare correttamente in tutto o 
in parte. 

Scherzi f!a “INPUT”. 

□ Vorrei dei chiarimenti sul comando INPUT# 
j mi chi- spesso riscontro delle difficoltà e dei 
messaggi di errore sui file, in programmi appa- 
rentemente corretti e dopo che la memorizza- 
zione dei medesimi dati con PRUN I # è avvenuta 
senza errori. Come separatore uso CHRS (13) 
dopo ogni variabile. (E\ lotti - Róggio Emilia). 

• Cominciamo dal dire che mettere il CHRS. 
(13) dopo ogni variabile (o dato) e assoluta- 
mente inutile poiché ci pensa il computer ad 
inserire il “13” se non figure il carattere di 
punto- e virgola dopo il tasto inviato. In altre 
parole i seguenti due comandi: 

PRIMI# !* A: CHR (13); 

PRIMI # U A 

producono lo stesso effetto, vale a dire la- 
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indirizzi) cd effettuare le correzioni del caso. 
Non esiste, infatti» una re gota universale per rendere 
compatibili ì software dei due sistemi. 

Tieni comunque presente die se si l rat la di 
giochi in alta risoluzione o di programmi die 
utilizzano spritt ed effetti sonori» la compatì* 
hi li tà £ prcssocelié irretì lizza bile* In ogni caso, 
per "trasportare* 1 un programma registrato 
con un Commodore 64 su un computer SODO, 
80% oppure 4000, 5000, occorre seguire la 
procedura descritta sul N. 7 di CC.C. nell'at- 
tico lo "Ed ora passo al PET”. 

Strani scherzi dd 1541 

□ t passibile die Ì1 drive 1541 modifichi "ria 
Siilo 1 * i dati registrati in precedenza su disco? 
{G. Roberiazzi - S\ Piero a Sieve). 

% Assolutamente no» diamine! Se un compu- 
ter non può prendere iniziative, figuriamoci 
una sua periferica, se pur “intelligente' 1 '. 
Scherzi a parte: se il difetto lamentato riguar- 
da dati (e non programmi), sei sicuro che» la- 
vorando con e file, non ti succeda di modificar- 
li, magari senza che te ne renda conto? 

Se e n vece noti alterazioni nei programmi Basic 
è probabile che, nel far "ordine” sul dischetto, 
ti capiti di cancellare le versioni più 'recenti dì 
un listato conservando» invece, le più vecchie» 
Se ritieni che i due casi precedenti stano da 
scartare, purtroppo non c’è che una risposta; il 
1541 è difettoso 

Trasferimenti 

C Ho acquistati) il drive 1 ?4t e mi piacerebbe 
riportare su disco ì numerosi giochi (protetti) 
che ho acquistato in precedenza su casse tta. E 
possibile? (Ai, Pozzetti - Modena) 

# Certamente, sempre che tu sia in grado di 
rimuovere la protezione,.» 

Dna o due riviste? 

□ Perché sdoppiare iti due riviste (Commudore 
&. C.C.C.) articoli ed argomenti che riguardano 
le stesse macchine? Non potevate realizzare 
un’unica rivista più corposa (e costosa) ma an- 
che più funzionale? 


• IL numero dì utenti Commodore c talmente 
vasto ed assortito che non solo abbiamo rite- 
nuto opportuno realizzare due pubblicazioni, 
ma abbiamo anche affiancato loro uny rivista 
su cubetti (Commodore Club) per acconten- 
tare gii utenti "pigri”. 

Su Commodore Computer Club troverai ar- 
gomenti semplici, affrontati in modo elcmcti- 
tare e (me Lo auguro) comprensibile anche pei 
chi è alle prime armi. Commodore, viceversa, 
è destinalo ad un pubblico più "evoluto" men- 
tre l'acquirente di Commodore Club troverà i 
giochi, Le utility ed i "professionali" troppo 
lunghi da affrontare senza errori di digitazione 
da rivista, ma troppo interessanti per non uti- 
lizzarli lasciandoli su carta... 





Imprecisione o difetto? 

□ Provando ad eseguire la sottrazione 6+1-G si 
ottiene un risultato strabiliante. Come pure» 
battendo 912» il risultato non è SE Come mai? 
(<J, Matteo - Fon te gre Co, G. Ornaghi - Chi eli) 
• L*i neon ven Seme non è dovuto ad un difetto 
della macchina ma alla routine di calcolo che 
rappresenta un "giusto 11 compromesso tra oc- 
cupazione di memoria ROM» velocità di ese- 
cuzione di calcoli e semplicità di architettura 
del sistema. Non dimentichiamo che il Com- 
modore 04 (come pure il Vie 20 ed il C-Ib) è 
un personal computer desia lascia bassa che» 
per quello che costa» non può offrire la preci- 
sione disponibile su calcolatori ben più costo- 
si. 

Il secondo inconveniente lamentato (elevazio- 
ne ti potenza) può facilmente esser evitato ri- 
correndo al calcolo 9*9 invece che a 912. Per 
ciò che riguarda il primo» invece c indispensa- 
bile crearsi una routine di approssimazione 
che, tenendo conto di un “epsilon” prefissato, 
consenta di aggirare Tini precisione lamentata» 
Tale routine è decisamente più complessa di 
quanto possa sembrare a prima vista, dato che 
deve funzionare in tutti i casi di difficile predo- 


ter min azione» C’è qualche letto re che voglia 
imbarcarsi nell 1 impresa? 

Digitazione 
in Fasi successive 

D l ume devo fare per continuare a digitare un 
programma trascritto solo per metà? (G, Mo- 
retti - Brescia) 

• Se il programma che devi trascrivere da una 
rivista è composto da un elevato numero di 
lince, ad esempio 300, puoi iniziare a digitare 
le prime 50, registrarle su disco o nastro e veri- 
ficare il caricamento (VERIFY). Il giorno do- 
po, o quando ti pare» ricaricherai tale "spez- 
zone” coi solito LOAL> e, in seguito a tale 
operazione, continuerai a digitare le linee che 
mancano ripetendo il sistema descritto fino a 
coni pie tu ni e nto de 1 1 *operazi onc . 

Se. invece, siete un gruppo di amici c desidera- 
te ripartirvi il lavoro, ognuno di voi digiterà, 
registrerà c verificherà un gruppo di linee che 
In seguito pò ( ranno esser “fuse" tra loro con il 
programma ÀPPEND pubblicato sul N. 15 di 
CC.C. 

Per evitare equivoci, tieni presente che un pro- 
gramma digitato per metà non può funzionare 
"a metà” come riteneva — ingenuamente — 
un lettore alle prime armi che si lamentava per 
il mancato funzionamento di un listato digita- 
to, appunto, solo in parte, 

Caratteri all’ accensione 

□ Perché al momento dell' accensioni 1 del mio 
Commodore 64» appaiono alcuni caratteri di- 
stribuiti variamente sullo schermo? (G. Ornaghi 
- Olirti) 

t Non appena si fornisce tensione al compu- 
ter, viene attivata una routine che provvede ad 
eseguire numerosissimi compiti tra cui la tra- 
scrizione degli appropriati puntatori, il colore 
del bordo e del fondo, l'azzeramento degli 
spòle, eccetera. Tra queste, figura anche la 
routine di cancellazione schermo che, a quan- 
to pure» non funziona corretta mente sul tuo 
apparecchio. Ciò è dovuto al fatto, probabil- 
mente, che le RAM dello schermo non funzio- 
nano immediatamente non appena viene data 
tensione e, di conseguenza, quando la routine 
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INVIARE TUTTA LA PAGINA ANCHE SE SI UTILIZZA UNA SOLA SCHEDA 
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Registrate il mio abbonamento annuale a Commodore Computer Club. 

r Ho versato oggi stesso il canone dii. 28.000 a mezzo c/c postale n* 31 532203 intestato 
a: 

Commodore Computer Club - Vie Fama gèsta, 75 - 20142 Milano 

□ Ho inviato oggi stesso assegno bancario n.. 

per l'importo di L. 28,000 intestato a Commodore Computer Club. 

Si prega di scrivere il proprio nome e l'indirizzo completo in modo chiaro e leggibile. Inviare 
la fotocopia del bollettino di c/c postale. 


■ 

■ 

■ 

I 

■ 


Considerando che i numeri 1 , 2 e 7 sono esauriti, vogliate inviarmi i numeri arretrati 

al prezzo di L. 5,000 cadauno per richieste fino a 4 numeri, o di L. 4.000 cadauno per 
rie h i est e oì tre ì 4 n unn eri arretrati , e p erciò pe r un totale di L „ So no a conosce nza che 
i fase ioli suddetti non saranno inviati in contrassegno e, pertanto, ho provveduto oggi stesso 

a versare il canone di L... a mezzo c/c postale n. 31 532203' intestato a: 

Commodore Computer Club - VJe Famagosta, 75 - 20142 Milano 



STATISTICA 
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m 


* 
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N on posseggo un com pute r □ 

Posseggo un C64 

Posseggo un VIG 20 

Posseggo un Commodore Plus 14 

Posseggo un Commodore Plus 16 

Posseggo un registratore dedicato ...... 

Posseggo un drive 1 541 

Posseggo una stampante 

Posseggo un monitor 
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fa II ■* + 


sia 
sia 
si □ 
sta 
sia 
si □ 
sta 
sia 


COLLABORAZIONE 


non 

noO 
no G 
no □ 
no □ 
noG 
no a 
noG 



A titolo di prova vi invio un articolo e la cassetta....... disco , 

col programma che intendo proporre per la pubblicazione di cui garantisco f originalità. 
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OOMANOA/R1SPOSTA 


i riii-ti 
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RICHIESTA ARGOMENTI 


m farebbe piacere che Commodore Compu ter parlasse più spesso dei seguenti 
argomenti: 


1/ 
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GIUDIZIO SUI PROGRAMMI DI QUESTO NUMERO 


Ho assegnato un voto da 0 a 10 ai programmi che indico di seguito: 


A/ 

0/ 

0 / 

0/ 


Voto 


Voto 
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Voto 
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PICCOLI ANNUNCI 
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CERCO/OFFRO CONSULENZA. 


‘F** Mi I.BJJ 


a a i|. |ì a a a a a a .a u a ■ 


a a ,i i. a a ■ u u a a lui k i a i k b 4 api ■ i 


irpiiiTBiau 




4-» Hi FF'l*FSMFI+J-F««,t'*S»+"*F»l'' babau sa uuaa 4 .uaa.uaaa u u a a a u a 1 .u _ _ a a. u.-ai. _a.-_a. uaa.i 


,._au-_ 44 -a 4 ._.j - - ■ 4 4 u (. a ■ 


INVIARE IN BUSTA 
CHIUSA E AFFRANCANDO 
SECONDO LE TARIFFE VIGENTI A 

COMMODORE COMPUTER CLUB 

V.le Famagosta, 75 
20142 Milano 
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INVIARE TUTTA LA PAGINA ANCHE SE SI UTILIZZA UNA SOLA SCHEDA 



Una cassetta eccezionale/ 

da chiedere affla tua edicola 



fc:- 



Honda <cm) 


ti 


Elettricista (C 64 ) 




Geppetto (C 64 ) 


Batteria (cm) 
Routine grafiche 

(C 64 ) 


Salterello (vie 20) 
Attacco (vie 20) 
Racchette (vìc 20) 
Istogrammi (vie 20) 

Caleidoscopio 

(eie/ +4) 


Dama (CI6/+4) 
Chiudi la porta 

(CI6/+4) 




MEMORIA DI GENIO- 



HP DATA MEMORIES- GENIO DI MEMORIA 


MEE- Memorie per Elaboratori Elettronici S.p.À. 

Forniture per Centri Elaborazione Dati 
Sede Amm.va: 20144 Milano ■ Via Boni 29 
Tot. 4988541 (4 lìnee r.a.) * Telex 324426 MEE-I 



FlEJali e Agenzie: Milano - Bergamo - Torino 
Biella - Padova - Parma - Bologna - Firenze - Ancona 
Roma - NapoEi - Catania - Oristano - Bari - Genova 
Bolzano ■ Mestre 


LA SCELTA PIU LOGICA 



















